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LEDAREN 




Nu vänder vi upp och ner på Sinkadus. Tjockare, bredare, fräschare — men inte dyrare. Än, i alla fall. Mycket har hänt 
sedan första numret. Lite rutin har det väl blivit också, men för att inte tidningen ska stelna har vi bestämt oss för att 
stöka till det lite. 

Nu undrar du förstås vad vi har hittat på, och exakt vilket resultatet blir får du se framöver, men en del kan du se redan 
nu. Vi går tillbaka till 48 sidor, där de 16 sidorna i mitten är tryckta på lite billigare papper. Där hittar du en äventyrsbilaga 
med ett längre eller flera kortare äventyr. För äventyrsbilagan har vi hämtat en del inspiration från den franska 
speltidningen Casus Belli. 

Vi vidgar ämnesbevakningen en hel del. Brädspel ska få egna sidor, och dessa kommer att behandla inte bara svenska 
utan även engelska spel, allt från Talisman till Warhammer 40.000 och obskyra krigsspel. Michael Stenmark, seriebutiken 
Alvglans garanterat största kund, skriver om serier som kan vara intressanta för rollspelare. Spelkonvent och fan-aktiviteter 
ska få större utrymme. Vi utökar också nyhetsbevakningen genom att ta upp de intressantaste utländska spelgrejorna. 

Och allt det gamla — Arkivet, Zonen, Språkröret, och så vidare — vad händer med dem? Jodå, de blir också kvar, fast 
kanske inte i samma bundna form som tidigare. Vi vill kunna stöka runt i tidningen på ett lite friare sätt, vilket gör att till 
exempel artiklarna som är specifikt för Drakar och Demoner i det här numret inte längre ligger i ett block. 

Skriv och tala om vad du tycker att vi ska göra med tidningen framöver. Kommer vi att lyckas med våra föresatser att 
göra rollspelsvärldens fräschaste tidning? Tja, din hjälp behövs också! 





HOS ÄVENTYRSSPEL? 



Prenumerationerna 

I månadsskiftet januari-februari i år drabba- 
des vi av ett oförklarligt svart hål — en bunt 
postgiroblanketter på prenumerationer gick 
upp i rök, upphörde att existera, makulerades, 
hamnade bakom elementet. Eller något. De 
flesta drabbade verkar ha hört av sig så att vi 
har kunnat skriva in prenumerationerna. Om 
du känner igen dig — alltså har betalat in 
pengar på vårt konto men inte fått någon 
tidning på rätt länge — så hör av dig. Om du 
har kvittot på inbetalningen kvar vill vi att du 
skickar med en kopia på det, då är det enklare 
att rätta till felet. Vi har som policy att lägga 



till ett nummer på de prenumerationer som 
drabbas av vårt eget slarv, men inte i de fall 
när till exempel postgirot eller posten har 
dabbat sig. Transportskadade eller felaktiga 
exemplar byter vi alltid ut mot nya. 

Nya Drakar och 
Demoner 

På mittuppslaget i Spelarboken är tabellen 
för "Startkapital" felaktig. Den tabell som 
finns i Rollpersonen, sid 28, är den rätta. 
Dessutom är STY-kraven för avståndsvapnen 
på mittuppslaget i Spelledarboken felaktiga. 



De värden som finns i Spelarboken, sid 34, är 
de riktiga. 



SVOT 



En MadSett G22 (sid 61 ) väger 1 ,5 kg. Skadorna 
på sid 49-50 har drabbats av följderna av för 



mycket arbete med Drakar och Demoner och 
Mutant samtidigt. Om man vill kan man 
modifiera de skador som finns för obeväpnade 
stridskonster enligt följande: Bakåtspark: 
1T10, Bedövningsslag: 1T6, Dubbelslag: 1T6, 
EHibbelspark: 1T10, Hoppspark: 2T6, Högt 
kast: 1T6, Krosslag: 1T10, Normalt slag: 1T6, 
Normal spark: 1T10, Rundspark: 2T6. 








NYTT I ROLLSPELSBUTIKEN 



KULT 



Typ: Nytt rollspel 
Pris: 298:- 

Konstruktörer: M. Petersén och G. Jonsson 
Utförande: Tjock box med tre 96-sidiga häf- 
ten samt tärningar 

This is it! Det här är spelet alla har väntat 
på sedan vi släppte den första informationen. 
Det här är spelet som fick en stående ovation 
på Lincon. Det här är spelet som får dig att 
vägra släcka lamporna. 

Kult är rollspel i 90-talets storstadsvärld, 
där mänsklig ondska blandas med fasor från 
andra sidor av verkligheten. Känsliga män- 
niskor krossas av stadens anonymitet och 
förvandlas till psykotiska monster. Drifter 
som fortfarande fängslas av gångna tiders 
moral växer till sjuka perversioner under ytan 
och bryter fram när hämningarna släpper. 

Men mänskligt mörker är inte allt som 
hotar. Den mänskliga ondskan bryter ned 

verklighetens ramar och släpper in varelser 
från andra sidan. Våra drömmar tar fysisk 
form och jagar oss. Varelser från det förflutna 
återföds i nuet för att omdirigera våra liv. Vår 
skräck föder monster som hotar att sluka oss. 
Awikare som inte tillåts i den rena, ordnade 
världen tar sin tillflykt till ödestäder, för- 




slummade fabriksområden och rivningskå- 
kar i innerstäderna. Där förvandlas de till 
något som inte längre är helt mänskligt. 

Rollpersonerna vävs in i berättelser knutna 
till deras eget förflutna. Gamla brott hinner 
upp dem och kräver att sonas. Fasor från 
barndomen kommer upp till ytan och tar 
fysisk form. Skräcken formas av vårt inre. 
Vad som än finns där ute kan vi inte se det 
utan att själva speglas i det. Varje människa 
har sina egna demoner, sin egen skärseld. I 
spelet tvingas rollpersonerna vandra in i 
mörkret, kanske över dödens trösklar. Bara 
för att upptäcka att där finns inget slut, att 
döden är bara början. 




ÖP» 



Cul de sac 



Typ: Äventyr till Mutant 

Pris och utförande: 89:-, 48-sidigt häfte 

Författare: Johannes Nesser 

Det här äventyret tar rollpersonerna på en 
inledande nöjesresa till Paris. Nej, det är inte 
det romantiska Paris av idag — år 2091 är 
Paris ett hårt samhälle där luften utanför de 
skyddade områdena är dödlig. Bland Paris 
väldiga armé av arbetslösa och mutanter jä- 
ser upprorstankarna på nytt, och de har 
utifrån... 

Rollpersonerna dras in i flera äventyr som 




snart kulminerar i revolutionens kaos. 

Conan segraren 

Typ: Fantasyroman, pocket, 215 sidor 

Pris: 35:- 

Författare: Robert E. Howard och L. Sprague 

de Camp (redigering) 

Originaltitel: Conan the Usurper 

Conan härjar vidare i de civiliserade län- 
derna. Efter att ha blivit general i Aquiloniens 
armé blir han förrådd av den avundsjuke 
kungen, och jagas tvärs genom pikternas land. 
Så småningom återvänder han för att leda ett 
uppror mot den galne kung Numedides. Co- 
nan segraren är den nionde boken om Conan. 

Gudarnas svärd 

Typ: Fantasyroman, pocket, 241 sidor 
Pris: 45:- 

Författare: Fred Saberhagen 
Originaltitel: First Book of Swords 

Gudarna har låtit guden Vulcanus smida 
tolv magiska svärd. Smeden Jord har fått ett 
av dem som lön för att han hjälpte till med 
arbetet, men i priset ingick även att han fick 
sin högra arm avhuggen. Nu har sonen Mark 
svärdet, och han är på flykt undan de perso- 
ner som skulle vilja ta det ifrån honom. Det 
här är första boken om Svärden. 

Tärningsrör 

För dig som vill ha tag på enhetliga tärningar 
av alla sidvarianter finns nu särskilda tär- 
ningsrör att köpa. För en ringa summa får du 
sju oliksidiga tärningar; en var av T4, T6, T8, 

TIO, T12 och T20, samt en TIO numrerad med 
tiotalssiffror. 

Tennfigurer 

En ny omgång tennfigurer är på väg. Den 
stora nyheten vi kan meddela redan nu är att 
de första Mutant-figurerna kommer i höst. 
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HÖSTENS ROLLSPELSNYHETER 



J 



Krilloan 



Djupt nere i södern, på Solunas kust ligger 
handelsstaden Krilloan. Här samlas karava- 
nerna och här möts galärerna. I Krilloan finns 



7 '■""'% 




en typ av märkliga naturformationer som 
leder de magiska energierna, och av det skä- 
let finns det ovanligt många magiker i staden. 
Denna boxade kampanjmodul innehåller en 
komplett beskrivning av stadens många 
stadsdelar och ett välmatat äventyrshäfte. 

Berlin 2091 

Berlin vid slutet av nästa århundrade — sta- 
den breder ut sig åt alla håll. Här finns allt: 
polisen, nöjeskvarteren, företagen och ond 
bråd död. Berlin 2091 är en väldig, boxad 
Stadsmodul till Mutant, skriven av Michael 
Petersen och Gunilla Jonsson. 

Svarta madonnan 

På nyårsnatten 1942 försvinner Gud från Le- 
ningrad. Katedralernas ljus slocknar. Ansik- 
tena på ikonostasernas målade helgonbilder 
svartnar. Nästa morgon finner man tjugo 



präster döda, uppenbarligen för egen hand. 
Dessa händelser får en makaber fortsättning 
femtio år senare. En tjock boxad kampanjmo- 
dul som utspelar sig i dagens sönderfallande 
Ryssland och Tyskland. 

Mörkrets legioner 

Ur mörkrets skuggor marscherar de fram — 
liktorer, försvunna arkonter, fördömda själar 
och förvridna varelser. Mörkrets legioner är 
en samling av de vidrigaste och mest motbju- 
dande skepnader som någonsin har hotat 
mänskligheten. 

Slutstriden 

Den nidländska reningen går mot sitt slut. 
Kommer rollpersonerna att kunna stoppa den 
onde Vicotniks planer på att lägga under sig 
hela världen? Följ med i avslutningen som 
utspelar sig i mörkmagikerns eget rike. 
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Anders Blixt 



Detta är den avslutande delen om rymden och rymdfärder till Drakar och Demoner. Del 1 publicerades i Sinkadus nr 30. 



M 



ÅNGA INTELLIGENTA 



har upptäckt metoder för att färdas 
genom etern och på detta sätt nå främmande 
världar. En del "flyger" av egen kraft, till 
exempel drakar, vissa insekter, stjärnaiver 
och karkioner, och kan i vissa fall ta med sig 
ryttare, medan andra varelser, såsom män- 
niskor, har lärt sig att bygga många olika 
slags farkoster, så kallade goldondrar, som 
kan transportera dem själva och last genom 

etern. 

Man kan skilja på två sorters rymdfart: 

den interplanetära, som sker inom samma 
solsystem, och den interstellära, som sker 
över de betydligt större avstånden mellan 
stjärnorna. Vissa färdmedel är endast lämp- 
liga att utnyttja för interplanetära färder, då 
de är alltför långsamma för interstellära av- 
stånd. 

Vissa typer av rymdvarelser och gol- 
dondrar är inte anpassade för att flyga genom 
atmosfär och därför måste en rymdfarare i 
sådana fall utnyttja en annan slags farkost 
som skyttel för att ta sig mellan rymd och 
planetyta. 

färdigheten Eterkännedom 

Typ: LÄR 

Grundegenskap: INT 

Kostnad: 6 

BC:0 

Eterkännedom är kunskapen om etern och 

dess egenskaper. Den används för att förstå 
hur olika fenomen, till exempel kaosögon, 
påverkar etern och de varelser som rör sig 
inom den. Den används av navigatören om- 
bord på en goldonder för att lägga den på rätt 
kurs. Rent praktiskt kan färdigheten bland 
annat användas för att förutspå eterns "vä- 
derlek", däribland de etervindar som är 
oundgängliga för varje eterseglare. 



Goldondrar 

De farkoster som används för rymdfärder 
kallas med ett gemensamt namn för gol- 
dondrar. En goldonder kan se ut på en 
mångfald olika sätt. 

Stjärnfrukter 

Stjärnfrukter används av insektoider för 
rymdfärder (se avsnittet om dessa varelser). 
Så länge de endast gröper ur 10-15% av frukt- 
köttet påverkas inte stjärnf ruktens livsduglig- 
het, och med tanke på dess stora volym (mil- 
joner eller miljarder kubikmeter) så har de i 
alla fall enorma utrymmen att röra sig med. 
Stjärnfruktens nackdel är dess låga accele- 
ration (1 m/s 2 ), vilket gör att alla resor tar 



lång tid. Men insektoider känner ingen bråd- 
ska, så metoden passar dem bra. 

Kometer 

När man konstruerar goldondern måste man 
innan arbetet börjar ha en ritning över hur 
den ska se ut. Det som behövs är utrymmen 
för besättning, både för att sova i och för 
gemensamma ändamål, eventuella djur (un- 
der förutsättning att man kommer på hur 
man ska transportera dem till goldondern), 
växthus (för att rensa luften från koldioxid, 
vilket kräver en kubikmeter per person och 
fyra kubikmeter per djur av häststorlek) och 
lastutrymme (av valfritt format och volym). 
En person av människostorlek eller ett djur 
av panterstorlek kräver 40 kubikmeter 
levnadsutrymme och fyra kubikmeter växt- 
hus. Ett djur av häststorlek kräver 160 kubik- 
meter levnadsutrymme och 16 kubikmeter 
växthus. Enstaka djur av hundstorlek eller 
mindre kan följa med utan att kräva extra 
utrymme. Åtminstone ett utrymme måste ha 
fönster utåt så att navigatören kan ta ut kur- 
sen. Eftersom telluren är självlysande med 
samma ljusstyrka som normalt dagsljus är 
det inget problem med belysning inne i gol- 
dondern. Växter får det ljus de behöver för att 

fungera väl. 

Det tar en gruvarbetare ett dygn att gröpa 
ur en kubikmeter tellur. Observera att arbe- 
tarna måste förses med luft, mat och vatten 
under arbetet, vilket gör det problematiskt att 
genomföra i rymden. Man bör istället ha 
transporterat ner kometstycket till marken, 
ett tillvägagångssätt som beskrivs nedan. 

Eternycklar 

Man styr kometens färd genom etern med en 
eternyckel, ett instrument som manipulerar 
tellurmetallens särskilda krafter och riktar 
dem åt önskat håll. För att bygga en eternyckel 
måste man anlita en hantverkare som måste 
ha två färdigheter: hantverket Urmakeri B5 
och Eterkännedom. Eternyckelns hjärta är en 
diamant på tio carat. Dess komplicerade verk 
tar tre månader att bygga och kräver material 
för 5000 sm. När arbetet är klart ska urmakaren 
testa hur välstämd nyckeln är. Han slår ett 
färdighetsslag för sin Eterkännedom och av- 
läser resultatet på följande sätt: 
Normal framgång: Eternyckeln fungerar som 
avsett. Den ger goldondern en acce- 
leration (förklaras nedan) på 8+1 T3 m/s 2 ; 
detta värde slås en gång och är fast för 
nyckeln och oberoende av vilken 
goldonder den styr. 
Särskilt slag: Eternyckeln är mycket välstämd 

och dess prestanda är 11+173 m/s 2 . 

Perfekt slag: Eternyckeln är perfekt stämd 

och dess prestanda är 14+1T3 m/s 2 . 



Misslyckande: Eternyckeln är ostämd. Det 
tar 1T4 månader att justera den till en 
kostnad av 1T41000 sm. Därefter ska ur- 
makaren göra ett nytt färdighetsslag och 
se vilket resultat det blir. 

Fummel: Eternyckeln är i dissonans med 
eterkrafterna. Den förvandlas omedelbart 
till stoft. 

Navigation med eternycklar 

Navigatören manipulerar, när han har tagit 
ut kursen, eternyckeln för att ställa in gol- 
donderns färdriktning och acceleration. Han 
slår då ett slag för Eterkännedom och avläser 
resultatet på följande sätt. 
Normal framgång: Färden går som avsett. 
Särskilt slag: Kursen väl lagd och restiden 

minskas med 10%. 
Perfekt slag: Kursen perfekt lagd och resti- 
den minskas med 20%. 
Misslyckande: Kursen illa lagd och restiden 

förlängs med 10%. 
Fummel: Kursen mycket illa lagd och resti- 
den förlängs med 20%. 
För att en kometgoldonder ska kunna landa 
på och starta från en planetyta krävs det att 
dess accelerationsförmåga är större än plane- 
tens gravitation (vår världs gravitation är 9,8 
m/s 2 ). Om detta inte är möjligt måste man 
använda någon slags skyttel vid transporter 
mellan värld och goldonder. 

Stjärnrockemumier 

Nekromart tikerna har utvecklat en udda form 
av goldonder. De dödar en vuxen stjärnrocka, 
balsamerar den (med hantverksfärdigheten 
Balsamering) och animerar den som mumie 
med besvärjelsen ANIMERA DÖD. Eftersom 
stjärnrockemumien är odöd behöver den 
varken matsmältningsorgan eller hjärta, så 
man gröper ur buk- och brösthålan och andra 
delar som inte längre behövs och bygger där 
utrymmen för besättning, växthus och last. 
Det tillgängliga utrymmet i kubikmeter är en 
femtedel av rockans STO. För att växterna ska 
kunna rensa luften måste de få någon slags 
belysning. I övrigt gäller samma regler för 
utrymme som för kometgoldondrar. 

En goldonderrocka kan alltid landa på en 
planet. När man flyger genom etern använder 
man färdigheten Eterkännedom på samma 
sätt som för en kometgoldonder. 



Eterriddjur 

Att rida ett djur genom etern skiljer sig inte på 
något avgörande sätt från att rida ett djur som 
flyger genom luften, och därför används fär- 
digheten Rida flygdjur (se Gigant). De vanli- 
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gaste eterridjuren är drakar (under förutsätt- 
ning att man kan övertyga draken om att ta 
med passagerare), rymdinsekter och stjärn- 
rockor. Av dessa kan endast drakar användas 
vid interstellära färder. Insekterna kan inte 
på egen hand ta sig mellan solsystemen. 
Rockorna kan visserligen färdas över dessa 
stora distanser, men eftersom de då ligger 
hoprullade i dvala och därför inte accelererar 
tar en sådan resa åratal. Vid eterflygning är 
riddjurets transportförmåga STY antal BEP. 



Den besvärliga 



rymden 



När man ska navigera i rymden måste man ha 
färdigheten Eterkännedom, en stjärnkarta och 
en sextant. Eftersom rymden är genomskin- 
lig är det svårt att fara vilse så länge man kan 
identifiera åtminstone fyra stjärnor på him- 
lavalvet. Det räcker dock inte med att bara 
veta vart man ska. 

Förnödenheter 

Rymden är tom och livsfientlig för de varelser 
som inte har anpassats till dess hårda miljö. 
Där finns varken luft, vatten eller föda, utan 
allt sådant måste man transportera med sig 
oavsett om man färdas i en goldonder eller 
om man rider på ett djur. När det gäller mat 
och vatten skiljer sig inte förbrukningen från 
den som gäller under vanliga förhållanden 
på marken. 

En vilande varelse förbrukar syreinnehål- 
let i en liter luft per timme och STO-poäng. 
Begränsad ansträngning fördubblar kon- 
sumtionen, medan kraftig aktivitet ökar för- 
brukningen fyra gånger. Ombord på en gol- 
donder ombesörjs förnyelsen av luften av 
växthuset, men den person som vistas i rym- 
den utan detta stöd måste transportera med 
sig sin egen luft på något sätt. 

Dvärghantverkare har konstruerat primi- 
tiva rymddräkter, närmast påminnande om 
klumpiga helrustningar, vilka betingar höga 
kostnader (1000-2000 gm) och måste special- 
beställas och anpassas till varje individ. 
Rymddräktens syretankar räcker kanske en 
halvtimme under normala omständigheter. 



Tyngdlöshet 



När man vistas i rymden utan att utsättas för 
någon acceleration, till exempel när man be- 
finner sig i omloppsbana runt en planet eller 
när man färdas genom den djupa rymden 
utan att ens goldonder eller riddjur accelere- 
rar, är man tyngdlös. Begrepp som upp eller 
ner saknar betydelse då man inte faller åt 
något håll. 

Tyngdlösheten ställer till med stora be- 
svär när man ska använda kroppsrelaterade 
färdigheter, till exempel Hoppa, då det man 

har lärt sig på marken inte längre stämmer. 
Man måste i princip lära om allt från början 
för att fungera i tyngdlöshet. Detta innebär 
att följande färdigheter existerar i två versio- 
ner, en tyngdlös (Ös) som används under 
sådana förhållanden och en normal som an- 
vänds i andra situationer: Hoppa, alla strids- 
färdigheter, Akrobatik, Smyga, Stjäla före- 




mm 

mål, Anterhake, Simma, Gyckelkonster, Ut- 
brytarkonst, Kraftsamling: språng och Kraft- 
samling: hastighet. Den tyngdlösa versionen 
har samma kostnad att lära sig som den nor- 
mala, men man måste vistas i tyngdlöshet för 
att kunna lära sig den. (Not: Färdigheten 
Klättra är onödig i tyngdlöshet.) 

Djur som har vuxit upp i gravitation mår 
mycket dåligt av att vistas i tyngdlöshet. De- 
ras balanssinne sänder ju obegriplig informa- 
tion till hjärnan och djuren förstår inte hur de 
ska bete sig. Därför kan de överhuvud taget 
inte göra någonting aktivt och de löper dess- 
utom stor risk att bli helt hysteriska. Därför 
brukar man söva djur som ska utsättas för 
tyngdlöshet. (En mer detaljerad beskrivning 
av dessa problem finns i Robert Heinleins 
långnovell Waldo.) 

Om ett djur däremot är fött och uppvuxet 
under periodvis tyngdlösa omständigheter 
har det lärt sig hur man agerar under sådana 
förhållanden och klarar det utan problem. 
Detta gäller till exempel alla varelser som har 
etern som sin hemvist. 

Ovan gravitation 

1 rymden kan man möta världar med olika 
stark gravtitation och när man vistas ombord 
på en goldonder som accelererar utsätts be- 
sättningen för en simulerad gravitation. En 
person är sedan barnsben van vid en viss 
gravitation och när han plötsligt befinner sig 
i en annan påverkas alla hans färdigheter som 
har med kroppshandlingar att göra, till ex- 
empel Hoppa, Klättra, Rida och alla stridsf fär- 



digheter. Det kan vara praktiskt att utgå från 
att alla normala spelvärldar har en gravita- 
tion som ligger mycket nära vår jords (ca 10 
m/s 2 ) för att underlätta spelledan det och 
minska de faktorer spelarna måste ta hänsyn 
till i sin planering. 

Oavsett hur det är med detta minskas en 
rollpersons FV i kroppsanknutna färdigheter 
med 1 för varje 10% som den nuvarande 
gravitationen skiljer från hans hemvärlds 
gravitation. Exempel: Om Rigorsz, vars hem- 
värld har normal gravitation (ca 10 m/s 2 ) vistas 
ombord pd en goldonder som accelererar med 12 
m/stminsfas alla hans krovpsanknutnaFV medl. 
Detsamma gäller om acceleration är 8 mjs 2 , då det 
också är 20% avvikelse från hemvärldens förhål- 
landen. 

Det går dock att vänja sig vid den nya 
tyngdkraften. För varje vecka som en person 
vistas i en för honom avvikande tyngdkraft 
minskas avdraget med en poäng. 

Bärförmågan är kopplad till gravitatio- 
nen. Reglerna för beslatning är kopplade till 
en gravitation på ca 10 m/s2 och om gravita- 
tionen är högre minskas givetvis bärförmå- 
gan proportionellt. Detta innebär till exempel 
att om gravitationen är 13 m/s 2 så blir bär- 
förmågan 30% lägre. 

Däremot är det inte automatiskt så att 
bärförmågan blir avsevärt bättre i lägre gra- 
vitation. Visserligen minskar den tyngd de 
burna föremålen har proportionellt med den 
minskade gravitationen och de känns därför 
lättare, men deras tröghet kvarstår och därför 
kan det ha mycket obehagliga konsekvenser 
om man i en gravitation bär på 300 kg, men 
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som känns som ca 30 kg, och springande 
försöker svänga. Föremålen har fortfarande 
trögheten hos 300 kg och man riskerar därför 
att kastas omkull. Därför bör spelledaren inte 
låta en rollperson bära mer än 30% över sin 
normala bärförmåga, annat än för korta sträc- 
kor och när lasten samtidigt hanteras mycket 
försiktigt, oavsett hur låg gravitationen är. 

Strid 

Det är inte särskilt lätt att slåss i rymden. De 
enda ställen där strid kan uppstå är i anslut- 
ning till världar, till exempel när två gol- 
dondrar befinner sig i omloppsbana. Rym- 
den i övrigt är så ofantlig att två fiender helt 
enkelt inte skulle hitta varandra. 

När så fientliga farkoster eller varelser 
sammanstrålar över en planet har den med 
den största accelerationen initiativet. Dess 
ledare bestämmer huruvida det ska bli strid 
eller inte. Magi, projektil- och närstridsvapen 
fungerar ungefär som på marken. Den vikti- 
gaste formen av strid är bordning då den ena 
parten försöker ta kontrollen över den andres 
goldonder och en sådan drabbning fungerar 
i praktiken som en strid i en byggnad på 
marken, bortsett från att den kan utspela sig 
i tyngdlöshet med de problem som därtill 
hör. 



Kampanj 



och 



äventyrsförslag 

En spelledare kan på många sätt föra in 
rymden i sin kampanj. Den kan vara en me- 
tod att knyta samman världar som tillhör 
olika spelledare och på detta sätt göra det 
möjligt att transportera rollpersoner från en 
kampanj till annan på ett sätt som är intres- 
santare än teleportering. Spelledaren får ock- 
så möjlighet att låta spelarnas rollpersoner 
besöka förunderliga världar som de annars 
inte skulle komma i kontakt med. 



Handel 

Man kan faktiskt bedriva handelsverksamhet 
mellan olika världar. Vad man handlar med 
under sådana omständigheter är sällsynta 
ämnen med ett mycket högt värde per vikt- 
enhet, till exempel vissa droger eller mineraler, 
eller kunskap, antingen i nedtecknad form 
eller representerad av personlig expertis. Man 
kan till exempel tänka sig att en magiker som 
behärskar vissa sällsynta besvärjelser besöker 
magiakademier på olika världar och mot en 
rejäl betalning lär ut sina trollformler. (Läs 
Robert Heinleins Vintergatans son för att få 
en mer detaljerad beskrivning av handel.) 

Aniara 

Någonstans i rymden höll en värld på att dö 
och en del av dess invånare byggde en jättelik 
kometgoldonder för att undfly undergången 
och istället bygga en ny framtid på en främ- 
mande värld. Men någonting gick snett; eter- 
nyckeln förstördes och skeppet drev genom 
rymden utan styrsel. Generationerna avlöste 
varandra och skeppets invånare förlorade 
gradvis minnet av sitt förflutna. Numera är 
goldondern deras värld och de är omedvetna 
om uiversums existens. De och de djur och 
växter som de förde med sig har också för- 
ändrats under tidens lopp och ser annorlun- 
da ut och har ibland annorlunda egenskaper. 
Nu upptäcks denna jättegoldonder av 
spelarnas rollpersoner och de tränger in i den 
och upptäcker en helt ny, mycket märklig 
värld. Vad ska de göra med sin upptäckt? Ska 
de försöka hjälpa de ombordvarande? Eller . . . 
(Rekommenderad läsning: Aniara av Harry 
Martinson och Non-stop av Brian Aldiss.) 

Flygande holländaren 

Det finns en legend som berättar om en gol- 
donder vars kapten förolämpade gudarna 
och som straff förvandlades han och hans 
besättning till odöda och dömdes att för evigt 
färdas genom universum. Kapten Vander- 
dekken blev en dödsriddare och hans under- 



huggare banemän. Han söker desperat efter 
ett sätt att häva förbannelsen och där kommer 
spelarnas rollpersoner in på något sätt. De 
kanske kan hjälpa kaptenen eller så kanske de 
har något som kaptenen absolut måste få tag 
på för att förverkliga sitt mål. 



Skattjakten 



Spelarnas rollpersoner hittar ett gammalt 
dokumentet som är en dagbok. Författaren 
var en gång med om att begrava en märklig 
skatt på en konstig värld, med då dagboken 
har farit illa av tidens tand har de sektioner 
som säger exakt vilken värld det rör sig om 
försvunnit. Istället måste spelarna pussla ihop 
författarens resväg genom diverse vaga led- 
trådar i texten och besöka olika världar som 
författaren har besökt. Men de är inte en- 
samma om att söka skatten, utan de har 
medtävlare och därför blir det en spännande 
och farlig kapplöpning mot ett okänt mål. 



Matematik 

I den lufttomma rymden finns det ingen be- 
gränsning för hastigheter. Ett föremål utsätts 
ju inte för några bromsande friktionskrafter, 
typ luftmotstånd. Därför är ett föremåls ac- 
celerationsförmåga det som avgör hur lång 
tid det tar att färdas från punkt A till punkt B. 
För att kunna beräkna restider, hastigheter 
och en del annat av intresse är det därför 
nödvändigt att introducera ett visst mått av 
matematik. Du behöver en miniräknare med 
de fyra räknesätten och rotutdragning för att 
utföra beräkningarna. 

Enheter och förkortningar 

Fenomen Förkortning Enhet 

Acceleration* a m/s 2 (meter per 

sekundkvadrat) 

Hastighet v m/s (meter 

per sekund) 

Sträcka s m (meter) 

Tid t s (sekund) 

*ökning och minskning av hastighet och för- 
ändring av rörelseriktning. 

Accelerationsdata 

Acceleration är ett mått på hastighetsföränd- 
ring. Om ett föremål accelererar från stilla- 
stående med 1 m/s 2 , innebär det att hastig- 
heten efter en sekund är 1 m/s, efter två 
sekunder 2 m/s, efter tre sekunder 3 m/s, 
osv. 

Alla kroppsliga eterflygande varelser, så- 
väl levande som odöda, har en eteraccelera- 
tion på 5 STY/ STO m / s 2 . Detta innebär bland 
annat att alla varelser med STY = STO har en 
eteracceleration på 5 m/s 2 . (Deras eteracce- 
laration kan inte användas när de befinner sig 
i atmosfär, utan där måste de flyga på kon- 
ventionellt sätt.) 

De okroppsliga varelser som kan färdas 
genom etern (till exempel eldfåglar, spöken, 
kummelgastar och mörkergastar) har en ac- 
celeration på PSY m / s 2 

En kometgoldonders accelerationsförmå- 
ga är helt beroende av dess eternyckel och 
kan därför variera mellan 9 och 17 m/s 2 (se 
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avsnittet om eternycklar). En stjärnfrukt har 
alltid en acceleration på ca 1 m/s 2 . 

Tänk på att de flesta levande varelser är 
avpassade för en tyngdkraft på ca 10 m/ 
s2och att de därför inte mår särskilt bra av att 
utsättas för mer än 13 m/s 2 under en längre 
tid än ett par dygn. Större belastning sliter 
hårt på kroppen och gör att resenärerna är 
utmattade när de kommer fram. 

Nyttiga ekvationer 

Följande ekvationer förutsätter att föremålet 
har haft en konstant acceleration under det 
aktuella förloppet. Så skulle visserligen inte 
vara fallet när man reser från värld till värld 
då föremålet påverkas av världarnas gravita- 
tionskrafter, men för att överhuvud taget göra 
matematiken hanterbar för läsare som inte 
har gått på universitet har jag infört en sådan 
förenkling. 

Om man känner till ett föremåls accelera- 
tion och hur länge det har accelererat beräk- 
nar man färdsträckan så här: s = at 2 /2. Exem- 
pel: Om en goldonder accelerar med 1 m/s 2 under 
en timme (3600 sekunder) har den tillryggalagten 
sträcka av 10-3600-3600/2 = 64.800.000 meter. 

Ett föremåls hastighet kan antingen be- 
räknas ur dess acceleration och restid eller ur 
acceleration och färdad sträcka: v = at eller v 

= V(2as) . Exempel: Om en goldonder har accelere- 
rat med 10 m/s 2 under en timme (3600 sekunder) 
har den uppnått hastigheten 10-3600 = 36.000 m/ 
s eller 129.600 km/h. Om en goldonder accelerar 

medlOm/sZöverensträckapålOOOkma.OOO.OOO 
m) härden uppnått hastigheten ^1(2-10-1 .000.000) 
= 4A72 m/s eller 16.099 km/h. 

Det kan ju vara nyttigt att veta när ett 
objekt passerar ljushastigheten, eftersom dess 
passagerare då inte längre kan observera 
universum omkring dem. Då använder man 
ekvationen t = v/a. Ljushastigheten är alltid 
300.000.000 m/s. Med en acceleration av 10 
m/s 2 tar det då 300.000.000/10 = 30.000.000 
sekunder eller cirka 347 dygn att uppnå den- 
na hastighet. 

När man färdas från en himlakropp till en 
annan accelerar man sin farkost till en punkt 
mitt emellan de två himlakropparna. Där 
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vänder man farkosten och låter den retardera 
(bromsa) så att dess hastighet är nära noll när 
den når fram. Ekvationen för restiden blir då: 
t = 2V(s/a). Detta är förmodligen den vikti- 
gaste ekvationen att känna till för rymdfara- 
re. Exempel: En kometgoldonder med en accelera- 
tion pål2 m/s 2 ska färdas mellan värld A och värld 
B,enst?uckapål00miljonerkm(100.000.000.000 
m). Ekvationen ser då ut såhär t = 
^.000.000.000/12) vilket blir 182.574 sek- 
under eller cirka 51 timmar. 

Om du fortfarande tycker matematiken är 
svårbegriplig föreslår jag att du visar artikeln 
för din mattelärare och låter honom eller hen- 
ne ge dig en mer ingående förklaring. 




Varelser 



Liralén 



Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: 1 

Grundegenskap Typvärde 

STY 2T6 7 



STO 
FYS 
SMI 
INT 
PSY 



2T10+30 

2T6+20 

2T10+20 

2T6+6 

4T6+6 



41 

27 
31 
13 
20 



SB- 
KP34 



Naturliga vapen: En liralén har inga fysiska 
vapen, men den kan skjuta energistrålar 
ur sina ögon. Varje SR kan den avfyra två 
strålar mot samma mål. GC för varje stråle 
är 19. Skadan per stråle är 1T6 per satsad 
PSY-poäng. Skadan avtar med en poäng 
per 100 meters avstånd till målet. Räck- 
vidden är nästintuT obegränsad. 

Naturligt skydd: Inget, men en eldfågel kan 

inte skadas av fysiskt våld. 
Förflyttning på planet: F80 
Lämpliga yrken: En liralén kan nog närmast 

jämföras med en lärd man. Det har också 

funnits enstaka magikunniga eldfåglar 

(skolor: ei). 



DroKor ÖC DemoncR 



Rymd fjäril 

Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: 1T6 



Grundegenskap 

STY STO/2 



STO 
FYS 

SMI 
INT 
PSY 



4T20 

2T6 

1T6+14 

3 

2T6 



Typvärde 
21 

42 

7 

17 



SB- 
KP24 



Naturliga vapen: Inga 

Naturligt skydd: Inget 

Förflyttning på planet: L4, F 20 
Färdigheter Upptäcka fara 10 

Rymdgräshoppa 

Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: 1T20+20 



Grundegenskap 

STY STO 



STO 
FYS 
SMI 
INT 
PSY 



2T20 

2T6+6 

1T6+14 

3 

2T6 



Typ värde 

21 
21 
13 
17 

3 

7 



SB1T6 
KP17 



Naturliga vapen: 1 Bett (GC 10, skada 1T6 + 
halv SB) 

Naturligt skydd: 3 poäng skal 
Förflyttning på planet: L14, F 20 
Färdigheter: Upptäcka fara 10 

Stjärnalv 

Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: varierar 



Grundegenskap 

STY 2T6+3 



STO 
FYS 
SMI 
INT 
PSY 



2T6+2 

3T6 

3T6+3 

4T6 

3T6+2 



Typvärde 

10 
9 

11 
14 
14 
13 



SB- 
KP10 



Naturliga vapen: 2 Nävar (GC 5, skada 1T3), 

1 Spark (GC 5, skada 1T6) 
Naturligt skydd: Inget 
Förflyttning på planet: L10 (kan ej flyga) 
Lämpliga yrken: Vanligaste yrket är jägare, 

men även lärda män/kvinnor och magi- 

ker förekommer. 

Stjäl nrocka (vuxen) 

Vanlighet: Mycket sällsynt 
Antal: 1T6+9 



Grundegenskap Typvärde 
STY STO 202 



STO 


3T1 00+50 


202 


FYS 


STO/2 


101 


SMI 


2T6 


7 


INT 


5 


5 


PSY 


1T10+20 


26 



SB11T6 
KP156 



Naturliga vapen: 1 Bett (GC 47, skada 
1T8+SB), 1 Svanssnärt (GC 45, skada 
1T4+SB) 
Naturligt skydd: 20 poäng hud 
Förflyttning på planet: F 100, S 30 
Färdigheter: Upptäcka fara 10 
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Ingemar Wiklund 



J aså, din krigare har ett ma- 
giskt svärd? Intressant. Men 
har han någonsin funderat 

över vem 0m tillverkade det? 

Eller varför det smiddes 
övetiiiwudtcåkt? §jj|j '"|j§ 



Om man börjar fundera på saken finns det tre 

oliBip^Ilga svärdssmeder som kan åstad*! 
komma magiskÉ-- sväj||l(^l|ie är: gudar, 
jjjiktiga. vjjjllh som inte är gudar (exem||pvis 
elementarandar och demoner) och mycket 
mäktiga troltt^iaÉ^ 

Det finns vapen som har smittiiS liyeket 
jpM|pi'.smeder / men som for den skåj|lntli 
gör vapen som är;|ii^iska. Samurajs värd är: 

§|iÉ$äilH 

utgå ; från ett såctlpt ' \^HHH|^&Pa^ '-i|£ 
svärd, men det gör dem inte mj^^a. 

Rostar magiska svärd? 

Magiska svärd har några egenskaper som är 
gemensamma. För det första påverkas svär- 
det vanligtvis in te av tidens tand. Om spelarna 
hittar ett svärd i evt : -^^g^^^^m^^^^^fi 

har besökt under de senaste trehundra åren, 
och det inte finns en rostfläck på kiingan, kan 

de med fog anta att det är magiskt på något 

För det andra blir magiska svärd aldrig 
slöa. Trots att rollpersonen just har huggit 
igenom en motståndares ringbryn ja uppvisar 
eggen inte några jack. Om svärdet skadas 

IJIilir en strid är antingen motst^l|^i|is 

vapen eller hans rustning magjsk.3dll!! sui 
liiBlnebär att del svärd som inneJlÖler miräl 
kraft blir mest skadat fl 

. Den tredje och absolut viktigaste egenskap 

som utmärker ett magiskt svärd Itf att 
svärdssmeden haft ett speciellt syfte med att 

i||i|ölla vapnet på Just det sättet. Det syfti! 

beror till en' del på svärdssmedens ursprung. 

:^em, : ^Étlfer vad,; var han? Varför gjorlfelän 

ivårdet, och varför; just det syftet? 

Smeden 

Om till exeråpel en god gud har smitt svärdet 
finns det en mycket godkra|||^|j|^lliing> 
an. Detta i sin tur gör att svärdssv^Hjpiii^p 
stora fördelar när han ger sig in i strid mot 
onda varelser. JHÄndare motståndare, desto 
fler fördelar. 

.Naturligtvis viHjjUle guden att god§l 
varelser skulle dödas av svärdet, vilket i sin 
tur gör att krigaren får det IjHÉljiigt om han 
dels ger sig på goda varelser, men- ä|Hi||ij| 



yjji||^ 

För en ond varelse räcker det med att han 

ti^tetjjH 

IBililÖiiiBpi^^^^B^^BP^ naturligtvis: 

de som innehåller den mäktigaste magin. En 
vanlig dödlig kan bara drömma om att till- 
verka ett sådant vapen. Dessa svärd förekom- 

merrijj§llÉ|l^ 

och spelarna bör rimligtvis inte träffa på ett 

iiji§i^ 

Om svärdet smiddes av någon mäktig 

liiiiiili^^ 



HJU Öet kan i^HKti^^^^^SMi^wHK 
eller kanske rent av för att döda en speciell 

jjjilce? I sådaniflli kan spp^pljjonstatera 

("Nej, det vij||»te den draken. Nu jjgr vi ut och 
situation för .spelare som mtfjjjar tillgång til 

den magi som kan avslöja svärdets rätta syfte. 

illilpiiiiM 

borde kunna 



jlillKidem i drakskatter e^|l£^||p|ip|iU. 

bori^»iJ|^^B|v, ; : .|^^^HHÉ!|i!Bl® 

Slutligen har vi de svärd som har smitts av 
vanHgljliäiga, men med god hj|jj| av någon 

n||§|||^ 

vanligtiil|flÉ^^ 

att svärdet blir effektivare i strid, att kiingan 

^^iM0mhe^Mt det släss av sig självt nlrj 
bäraren aÄper d^§||i©r någijjlknande, • 
Trots att dessa svärd inte på långt när är 
lika. Jlllliliii ger de ändå spelarna en. oum- 
bärlig hjälp i många situationer. I många 
rollspel förekommer dessutom varelser som 
endast kan skadas av magiska vapen, och då 
är dessa relativt sett enkla magiska svärd 

Svärdsämnen 



Itt f^ärd som tillverkats av dödliga består 

Jill! a\lij|j||h sorts metall. Däremot f öre- 
(JHHier en mängd olika material i de mak-: 

tigäre svärden. 

II... Ett siÉBiMäii^tlH^å^É^^ffiskefulla 



a vgruitliir är ni^HflpEli^HÉåiy ^^pP^tt, 
fliart metall. Ett svärd från eldens elemen- 
tarplÄJ>estår av en kopparröBiiftll som 
skiftar i olika nyanser. Ett svärd från vattnets 

plan 3^: : l!iÄJlklart somnas — dl|lj|| jjll 
éch mÄifljl tillveÄat av kristall! 

Ett svärd från de yttersta dimensionerna 

smittä|§j|§Ä 

med glimrande vita runor längs kiingan, och 
med en balans som gör att en krigare kan 
svinga sv||||et ||pi|||i|''som om det var eij 
förlängning av hans egen arm. \ ' 



Trollerldelen 

svärd? Som vänligt måste spelledaren se tät 

ipf^fy^ vapnell IJlkan ta två exempel. S» 

i|||til^ 

Ipr att diK- varulvar? Då. måste svärdet' 

|§p^l|j|iS^ 

jÉ||pin: himöjel i fullmånens sken, och dH 

glöÄideliilte måste hi|||s i hjärteblodet 

J^MlBfektivt njlljipiiar ska smältan innehål- 

pi|J|elledaren bor kunna göra det lättare 

kraven för metallmassans mnehåÖ, vilka som 
smider svärdet, var det smids — och det 

jliktigaste — hur kiingan härdas. 

Litterära svärd 

Om man vill ha friska idéer om olika svärd 
f|e ganl|$ myterna och sagÄ^t, | 



Sting och Giamdring 

I^Sagan om .Ringen" finns några ^|Ä|skä: 
svärd. Bilbo ochllSandaJf hade Sfltg och; 

^^x^bii'^^^^^l^råt4^ var självlysande- 
lin åtminstone Sting var effektivt mot jätte- 
spindlarnas väv. Ur gravkumlen togs två 
svärd ur den fjärran forntiden. Det var fina 

vi|pi, mindå^fcesÄiBjlit enda syfte, att 
döda Angmar, han som en gång i tiden var en 
^Kl|iSung,ocn :som sedemera blev de svarta 
ryttarnas ledare. IÄ^a svärd' är bra.exempe|5 
på den ty|> som smitts av magiker. Inte spe- 
ciellt mäktiga/ men synnerligen användbara 
vid rätt tillfälle. Frodo sårades däremot av en 

i^ä^^ötrl^^^4olk som, om den hade dö- 
jjlt hono|||H^B| förvandlat honom till en 

:vå1toa^» ; }iÄta- vapen var visser li||én inte etl 
: : Syärd, men den j|jl||| det inö ; éhöll är av det 
slag man hittar hos övriga mäktiga varelser. 
(Tänk om spelarna fick tag på ett ijf j|iskt 

svärd som gjorde att alla som dödats av vapnet 

;H||Bjdlades till lydiga v|§§iader som utför- 
de svärdbärarens minsta vink. En mardröm 
för varje spelledare?) 

Grendeli bane 

I den fi|^||i|J(|jfegenden om Grendel blir 
jl^iil av med siij|ii|rd; det srnälter i kon- 
takt med Gt^n^ittod. Striden utspelar sig 
i Grendels håla, och där får hjälten Beowulf 
tag på ett annat svärd; det enda svärd som 
|i||||kada Grendel, och som han för säkerhets 
skull själv lagt vantarna på. Det svärdet är ett 
gränsfall. Det har inga -andra ..mag|j§l» egen- 
fpaper än att det kan skada monstret ifråga, å 
arffca sidan är vapnet det enda i sitt slag. 
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Excalibur är ett mycket välkänt svärd ur hi»- 

IllrleÄlilÄIÉÄ 

j§y en vattenande (andra legender . säg^jitt 
det var hans farfar som fick det, och att Ar thiif; 
bara drog upp det ur en sten). Svärdet kunde 

iQeiilliita 
lllÄareg!^ 
Över ^$^&^ W 

I fomnorJSk mytol<^v|prekommer svjppdet 
Éifing. Det var ett fantastiskt svärd som kun~ 
ä&^§^:'fåii^ä^ l;!ett-;:'eÉ^[hujM^i^^;' : :ldit : : 
smiddes av tillfångatagna dvärgar som även 

&st drogs måste det dricka blod, Den ly ckligp 
nye ägaren kände inte till förbannelsen, sjf 
han dödades av svärdet när hart försökte 
sticka tillbaka det i skidan efteifatt han hade 

1 "Sword of Shannara" finns ett mag|fcertill~ 

verkat svärd. Alla som kom i kontaktiijjd 
vapnet såg allting som det egentligen var. 

Svärdet levde på illusioner och v^iäpe<i^ 

smitt mot de som använder illusioner. 



ir en eg^s^psOiftinte m&iitfekor kan ge ett 



på svärdsspets^iBllsom komrn|r i kontakt 

mé#;åp8t|en förintas. En ■ drif ö^S^illédÉli 
kan lätt fora över den egenskapen till en 



Bet mest särpråg|ade av alla svärd som har 

Äskrivits i f ant^^^^j^^fcr jag'.i|^rat tjll' 
■sist. Det är Stormbärare, som besirivs.av 

är egentligen en demon i svärdsform. Det 

^lll^ÉliiliÄl^lsfo^ 

:jÉÖ^n^ och sairi^^^^3^iÄ-^äraii'irafteh; 
Iran <iÉsom faller offer för den hungrande 



Intelligenta svärd 

vaöi Jii: viail^:; j n^(ili^ii||i|^ir/ : : : klililory; : 

fcikter och teorier om världen (och om svälj 

dets ägare); De intelligenta svärden försöker 

chett finns fcÉresten en parodi i^^pjfmbära*-' 
re:r:syardet:; : K^ 



|ompanjon ty cK||li njp^ och mer världsfrån- 
vänd. Ofta sitter han ochinediterar (när svär- 

anfalla en h^jiv^tnissestam helt på egen 



Ett sådant magiskt sv^p känner! 
finns andra intelligenta svärd i närheten. D^ 
betraktas alltid som rivalår. Om spelaren har 
ett gott svärd kommer det att leda bort ho* 
nom från den farliga rivalen. Om svärdet ar 
^onifönliner^detattfo^ 



Ipilåda den^d^;S^irdsbärar en^sipÄte 
8tt (tili exempel meä lett välifftat hil^ i 
HJggen näritan sover), : f^r att sedfa gömma 

^^^li^gpEäSd^. där den aldrig .;3feÄmer 

att Éferlinnas. ^^^^^^^^^^^^^^^H 



^!*lift?4V> f l ^-^ivi^iiSw Vfc^/SiXff Iri^r ■W'r>^^rtlt^^^rtTli'V 



!:*%*<* 



witäi M låMSå Éiåmm X**£m% 



l'I'Ä : -^***^ : i^*^ftv«% , ^"-*r* : **fc:*i*t WKunKfttä r^rf^*^ 



intell^enta svärdetkopii^i^pältöc^^ Nu' 

^hohepi.:Jålänlii^ 

klyvning på mer än ett sätt, ÄtsvärdSom har 

den starkaste viljan kommer att segra, odK; 

roUpersij^ens fl|}feslagare kommer att bli 

Svärd i kampanjen 

Nästa ^|^Musättei8^|fcmagiskt.svärdidin 
?§ampa|^feän du stanfia uppo^.fim^^a;Övei^ 
värjor det tillverkäcie?/ och hur det kom att 
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Ivrec.' E)et är • I inteÄ;i 
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mmerettsvärdmedettUtetsvarthålytteret kamrater.^ kommer att märica hur deras tricken!" 
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Ola Nilsson 



I en tidigare artikel försökte jag ge tips till 
spelledaren hur man kan förbättra sin 
förmåga som just spelledare. Men rollspel 
kan bli än roligare om även spelarna an- 
stränger sig lite mer, t ex genom att skapa en 
underhållande rollperson. 

Spelaren och 
rollpersonen 

Som spelare har man ofta någon sorts före- 
ställning om vilken typ av rollperson man vill 
spela, en spelares favorit kan t ex vara magi- 
kern eller dvärgen, och om man inte får spela 
just den typen av rollperson kan det kännas 
snöpligt. Faktum är att jag själv med få un- 
dantag alltid spelar magiker, några vänner 
till mig spelar å andra sidan enbart dvärgar. 
Jag tror inte att vare sig jag eller mina vänner 
skulle tycka det vore lika roligt att spela t ex 
en halvlängdsman eller halvorch även om det 
kan vara en intressant och rolig upplevelse 
för tillf ället. 

Vad ska man då göra när man vill ha en 
magiker och slår 18 i STY och 3 i INT? Jo, säg 
till din SL vad du vill spela för typ av roll- 
person, han nekar dig förhoppningsvis inte. 
Naturligtvis är SL i sin fulla rätt att sålla bort 
önskningar om jättar, högre odöda, alvma- 
giker med tredubbla INT och PSY, konstiga 
varelser (du vill spela VAD?!) och annat som 
SL finner ospelbart i sin värld. Men faktum är 
att jag uppmanar spelledarna att bryta regler 
och paragrafer som säger: du skall icke. . . om 
du som spelare kommer med en intressant 
och spelbar rollperson! Detta ställer natur- 
ligtvis krav på spelledaren om inte en enskild 
rollperson ska dominera spelet, eller att 
äventyren blir ospelbara. 

Inlevelseförmåga 

Inlevelseförmåga är något som borde vara ett 
krav hos spelarna eller åtminstone ett mål att 
försöka nå. Med inlevelseförmåga menar jag 
att du verkligen spelar och bidrar till det 
roliga med rollspel. Vem är intresserad av att 
spela med någon som sitter tyst hela tiden, 
som bara drar dåliga skämt, som bokstavli- 
gen sover utom under strider, vars rollperson 
endast vill slåss mot alla, etc. 

Försök tänka dig en spelledare som upp- 
för sig på samma sätt. Det skulle säker bli 
ordentligt tråkigt att spela med honom, men 

samma sak gäller även omvänt: de flesta 
spelledare tycker det är urbota trist att spela 
med sådana spelare. 

Vad ska man då försöka göra? Jo, ta egna 
intiativ! Inget kan överraska och ge jobb åt 
spelledaren som när spelarna tar egna intia- 
tiv. Spelledaren slipper nu säga, "okej, älven 
öppnar kistan medan tjuven söker efter fällor 
och ni andra försöker slå ned de anstormande 



ininotaurerna" om DU istället berättar vad 
din rollperson gör. 

Inlevelseförmåga betyder mycket mer än 
att ta egna intiativ, det betyder att du ska 
försöka rollspela din rollperson. Rollspela gör 
man när man lever in sig i hur rollpersonen 
ser på saker och händelser, att man spelar ut 
vad han eller hon tycker och tänker, att han 
gör saker som just den personen skulle göra. 
Detta betyder inte att du behöver tala med en 
pipig nasal röst för att karaktärisera din roll- 
person, därför att för det första är det jobbigt 
i längden och du riskerar att bli hes och för det 
andra är det viktigare att din rollpersons för- 
domar, vanor, ovanor och annat kommer i 
dager, t ex får en rollperson som verkligen 
hatar orcher inte helt plötsligt för sig att idka 
byteshandel med nämnda varelser. 

Att ha roligt 

Detta är kärnpunkten med rollspel, den som 
inte har upptäckt detta har missat något. Ib- 
land gräver både spelare och spelledare ner 
sig bland alla tärningar, papper och regler 
och glömmer att det inte är modifikationen 
på minus två som är det roliga utan den 
heroiska striden mellan den elake dödsher- 
ren och rollpersonerna. 

Bland det tråkigaste en spelledare och 
spelarna kan råka ut för är när en spelare 
vägrar inse vad spelledaren har sagt. Kanske 
är det ett regelfel från hans sida men att bråka 
om sådant är tarvligt, särskilt om det saktar 
ner eller rent av stoppar en spännande sekvens 
som alla har väntat på. Betänk följande lilla 
citat med tillägg: 

"Sam kom äntligen på fötter igen. Han var yr 
och vimmelkantig och blod rann från hans 
panna ner i ögonen på honom. Han trevade 
sig framåt och fick snart se något lika sällsamt 
som ohyggligt. Vid randen ner till avgrunden 
kämpade Gollum som en besatt mot en osyn- 
lig motståndare. Fram och tillbaka vacklade 
han, ibland så nära kanten att han var nära att 
falla ut, ibland dragen bakåt. Han föll, han 
reste sig igen, han föll än en gång. Och hela 
tiden väste han som en orm men några ord 
uttalade han inte. 

Elden där nere väcktes till flammande 
vrede, det röda ljuset blossade åter upp, hela 
grottan fylldes med skärande flimmersken 
och kvävande ugnshetta. Med ens såg Sam 
hur Gollums långa aphänder drogs uppåt 
mot hans käft, hans vita huggtänder glimmade 
till och smällde samman igen till bett. Frodo 
gav till ett skrik, och där låg han plötsligt fullt 
synlig, nedsjunken på knä vid kanten till 

klyftan. Dansande som en vansinnig höll 
Gollum Ringen högt lyf tad i sin hand med ett 
avbitet finger fortfarande fastsittande kring 
dess rundel. Den sken nu som om den faktiskt 
smitts inte av guld utan av levande och flam- 



mande eld." 

— Bryt!, bryt!, bryt! ropade Frodos spelare 
förargat. Inte kan Gollum känna var Ringen 
är, jag var ju osynlig och höll dessutom hän- 
derna knutna, hur annars skulle jag kunna slå 
på kräket. Dessutom måste Gollum lyckas 
med ett färdighetsslag för att lyckas bita av 
fingret, med minusmodifikationer! 

— Måste vi, suckar spelledaren och plock- 
ar fram regelhäftet och börjar bläddra. De 
andra spelarna börjar se uttråkade ut, särskilt 
Gollums spelare som gör grimaser. 

— Nej, jag hittar inga regler för hur man 
biter av osynliga hobers fingrar när de håller 
händerna knutna, mumlar han efter ett par 
minuter. — Men jag kompr omissar lite, är det 
okej? undrar han. Spelarna nickar jakande 
även om Gollums spelare ser sur ut. 

— Okej, Gollum måste lyckas med ett 
SMI-slag för att inte tappa balansen och ramla 
omkull. Fumlar du ramlar din rollperson ner 
i vulkanen. Är alla nöjda? frågar han till sist. 
Gollums spelare börjar värma upp tärning- 
arna genom ett tappert försök att skaka sön- 
der dem. Han slår tärningarna, och det blev... 

Den spännande fortsättningen finns att 
läsa i Sagan om konungens återkomst. 

Att fuska 

Det finns bara ett acceptabelt tillfälle att fuska 
i rollspel och det är när spelledaren godkän- 
ner det! Tycker han liksom du att din rollper- 
son har alltför låga grundegenskapsvärden 
är det fritt fram att ändra, men du får icke göra 
sådant själv. Okej, det är lätt att göra, men det 
är orättvist mot de andra spelarna, mot spel- 
ledaren, och framför allt mot dig själv. 

Jag utlyser inga straff eller botgörelser 
från spelare som fuskar, men det är oftast inte 
roligt att se spelare slå tärningarna för att 
direkt slå bort resultatet och sedan säga att 
hans rollperson återigen lyckades med ett 
perfekt slag. Det är tråkigt att se en rollperson 
gå hädan" pga av dåliga tärningsslag men 
det är en av tjusningarna hos spelet. Dessut- 
om bör spelledaren inte "fuska" alltför ofta 
utan endast för att rollspelet ska bli roligare 
(detta är ett faktum spelare kan förlita sig på, 
det finns nästan alltid en liten chans att lyckas 
med de mest vansinniga dåd som rollperso- 
nen vill utföra!). 

Att skapa en 



// 



rollperson 



Det finns många sätt att skapa en rollperson, 
både bra och dåliga. Nedan ska jag försöka ge 
ett exempel på en metod som jag tycker fung- 
erar bra. Metoden bygger på att både spelle- 
daren och spelaren tillsammans skapar en 
rollperson som passar in i världen och de 
äventyr spelledaren planerar ska hända. Me- 
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toden är något mer tidskrävande än att bara 
slå fram grundegenskaper och välja f ärdigh 
ter. Kampanjspel är nästan en förutsättning 
för att man ska ha något större nöje av meto- 
den. 

Den bygger också på att spelaren får gan- 
ska stort ansvar själv, t ex med att hitta på en 
egen bakgrund, utrusta sig själv, hitta på 
olika vänner, osv, utan att ge sin egen roll- 
person alltför många fördelar. Spelledaren 
får naturligtvis försöka balansera genom att 
ge rollpersonen släktfiender om denne har 
alltför många rika och mäktiga vänner. 

Var? 

Den första frågan som måste besvaras är va- 
rifrån den tänkta rollpersonen kommer, vil- 
ket land, vilken stad, etc. Man avgör också om 
det verkar lämpligt om rollpersonen är av 
annan ras än människa. 

Spelledaren har bestämt att första äventyret 
ska utspelas i det feodala Zorakin. Det avgörs 
snabbt mellan spelledare och spelare att rollperso- 
nen ska vara människa och komma frän staden 
Vendons omgivningar. 

Sodalt stånd 

Detta slag görs precis enligt regelboken, man 
avgör vilket socialt stånd rollpersonens far 
och vad han själv tillhör. När detta är bestämt 
slår man en TI 00, blir resultatet mycket högt 
tillhör fadern det övre skiktet inom ståndet, 
blir det mycket lågt är fadern illa ansedd och / 
eller av låg rang. Detta ger ett hum om hur 
rollpersonens uppväxt varit. 

Rollpersonen blir skattebonde; 98 pä 1T100 
talar om att fadern var framgångsrik och att fa- 
miljen äger en stor gård utanför Vendon. 

Grundegenskaper 

Dessa slås fram precis enligt reglerna, själv 
låter jag mina spelare slå om alla ettor vilket 
gör rollpersonen bättre än genomsnittet, men 
ändock inte alltför bra. 

Utifrån grundegenskaperna, uppväxtmil- 
jön, det sociala ståndet och hur pass fram- 
gångsrik fadern är börjar man kunna ana vad 
rollpersonen ska bli för någon. Men först 
behövs mer kött på benen för att kunna avgöra 
det. 

Slå även fram sådana saker som huvud- 
hand och räkna ut KP och SB. 

Bakgrund 

Spelledaren och spelaren börjar nu spana fram 
rollpersonens uppväxt, hemförhållanden, 
syskon, föräldrar, viktiga händelser som hänt, 
och allt annat som ger rollpersonen en fast 
grund att stå på. 

Först av allt bör åldern fastställas. Låt 



spelaren bestämma vilken åldersgrupp roll- 
personen ska tillhöra och låt den exakta åldern 
avgöras av tärningen. 

Bestäm sedan exakt vad fadern sysslar 
med och hur rollpersonen kommer in i detta, 
är fadern smidesmästare kanske rollperso- 
nen jobbar som gesäll. Rita gärna upp huset 
han bor i, skissa snabbt upp vilka grannar 
som finns i närheten, släktingar och andra 
som bor i huset, beskriv fadern, modern och 
syskonen. 

När man har kommit överrens om huvud- 
dragen i rollpersonens bakgrund får spelaren 
till uppgift att utveckla detta och skriva ned 



allt på papper hemma för att sedan visa upp 
resultatet. Det är viktigt att spelaren orkar 
göra detta, om inte så orkar troligtvis inte 
spelledaren att göra detta åt spelaren heller. 

"Familjetabellen" 

Använd tabellen nedan med förstånd, skulle 
inte resultaten stämma överrens med planer- 
na så bestäm något istället. Det viktigaste är 
inte hur man avgör fakta om rollpersonen har 
familj, utan att det görs. 

Antal syskon: 1T8-1 

Syskonens kön: 1T6: 1-3 man, 4-6 kvinna 

Ålder: 1T6: 1-3 yngre än rollpersonen, 4-6 
äldre än rollpersonen 

Åldersskillnad: 1T6-1 antal år yngre/äldre. 
Vid resultatet är rollpersonen och sys- 
konet tvillingar. 

Faderns ålder Äldsta syskonets ålder+1 7+ 1T6 
antal år. 

Moderns ålder: Äldsta syskonets 
ålder+15+lT6 antal år. 

Lever föräldrarna: 2T6, 2-9 båda lever, 10 
fadern död, 11 modern död, 12 båda för- 
äldrarna döda. Lägg till +1 för vart 5:e år 
över 50 som fadern är gammal. 

Maka/make: Vid 15 års ålder är det en 
baschans på 20% chans att rollpersonen 
har stadigt sällskap/ är gift. Chansen ökar 
med 2% procentenheter per efterföljande 
år, vid 45 års ålder är det till exempel 
(20+60 [2x301=80) 80% chans. Detta kan 
modifieras uppåt och nedåt enligt SLs 
omdöme. Det är dessutom chans att 
rollpersonen har egna barn när spelet 
börjar om han är gift (Åldern x 2% chans 
att rollpersonen har mellan 1-5 barn). 

Rollpersonen har fyra systrar, en äldre och resten 
yngre, och föräldrarna är döda, fadern omkom 
under en sträng vinter närhan äts upp av utsvultna 
vargar, och modern insjuknade strax därefter. 
Rollpersonen, som har bra grundegenskapsvärden 
på SMI, STO och FYS men dåliga på INT och 
STY, försörjer sin familj genom att jaga i den 
närbelägna skogen. Ingen av systrarna är gifta, 
denyngstaär dockenäast 13 år, och allahjälper tUl 
med gården. 

Yrke 

Efter att ha utarbetat en någorlunda komplex 
och heltäckande bakgrund är det ganska en- 
kelt att välja yrke. Yrket behöver dock inte 
vara det som rollpersonen, sett till grunde- 
genskaperna, passar bäst som utan som fung- 
erar ihop med bakgrunden. Alla tjuvar har 
hög SMI och låg STO, men en krigare med 
samma grundegenskaper är nog roligare att 
spela. Jag är själv övertygad om att en "annor- 
lunda" rollperson är roligare att spela än en 
schablon. 

Rollpersonen ska bli en slags jägare, men fär- 
digheter som Kanot, Skidåkning och Skridskoåk- 
ning plockas bort då dessa inte behövs. Istället får 
rollpersonen lära sig andra färdigheter som Hant- 
verk och Värdera. 

Utseende 

Spelledaren och spelaren avgör tillsammans 
hur rollpersonen ser ut, vad han går klädd i, 
vad han äger, osv. I Drakar och Demoner 
Expert finns några enkla tabeller som under- 
lättar något när det gäller att beskriva rollper- 



Rollspel 

sonens utseende. Försök gärna att få med 
sådana saker som hårfärg, röst och ögonf ärg, 
men stanna inte med bara det. 

Rollpersonens form på näsan kan vara 
nog så viktig, liksom öronens utformning, 
om han har skäggstubb eller inte, går och 
hattar, och liknande saker. Att få med de 
småsaker som gör din rollperson unik är det 
viktiga hos utseendebeskrivningen, det som 
verkligen gör (det yttre hos) rollpersonen. 

Beskriv kläder, vapen och redskap som 
rollpersonen har. Ar de speciella på något 
sätt? Om spelaren orkar är det mycket roligt 
med små bilder över särskilda vapen, ett roll- 
personsporträtt, heraldiska vapen, bomärken, 
etc. 

Personlighet och uppträdande 

Försök sedan utröna hur rollpersonen egent- 
ligen tycker och tänker. Det är viktigt att inte 
glömma hans uppväxt, sociala stånd, yrke, 
med mera, för att få en god översikt över 
personligheten och rollpersonens uppträ- 
dande. Några tips är att låta honom ha något 
han är rädd för, räkna upp olika saker han 
tycker om, vilken mat han föredrar respekti- 
ve ogillar, vilken typ av person han är, om 
han är modig eller feg. 

I Sinkadus nr 1 1 finns en artikel om hur du 
kan "Personligfiera din rollperson" som be- 
handlar karaktärsdrag, talar om ifall rollper- 
sonen är givmild eller snål, med mera. Den 
artikeln är bra, men då tärningen avgör roll- 
personens personlighet kan denna bli något 
underlig och synnerligen svårspelbar. An- 
vänd gärna artikeln men välj hellre ett resultat 
än använd tärningar. 

Försök även avgöra hur rollpersonen be- 
ter sig för en åskådare. Hur reagerar han när 
han blir hotad, antastad av allmoseskriande 
tiggare, eller blir förförd av en vacker ung 
kvinna. Och hur fårhåller sig rollpersonen till 
frågan om adeln och folket? 

Det lilla extra 

När nästan allt är färdigt är det dags att hitta 
på det där lilla extra som gör rollpersonen till 
en äventyrare och kanske hjälte. Beskriv och 
hitta på bakgrund till varför just han begav 
sig ut i den vida världen för att söka äventyr. 
Här duger inte "jag satt på värdshuset och 
pimplade vin när en rik köpman rusade in 
och gästade om några orcher...", utan här 
krävs ett motiv som har sin grund i allt det 
som vi har gått igenom ovan. 

Äventyrsuppslas 

Tillsammans försöken man sedan hitta på en 
mängd olika äventyrsuppslag som KANSKE 
kommer att hända rollpersonen. Spelledaren 
har naturligtvis sista ordet om vad som kan 
vara användbart. 

Jägaren hamnade en gång under sin ung- 
dom långt ute i den stora skogen under 
stormväder. Helt vilse råkade han stöta på ett 
ungt skogstroll och båda blev lika förskräck- 
ta. Efter ett tag blev skogstrollet nyfiken på 
människan och sedan den dagen är dessa två 
oskiljaktiga vänner. Jägaren är dock mycket 
noga att inte avslöja sin vänskap men till- 
bringar ofta lång tid ute i skogen. Av trollet 
har jägaren fått stora kunskaper i skogstrol- 
lens levnadssätt och förskaffat sig en mängd 
ovanliga färdigheter. Q 
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Abbe Cråmér 



II brevspalten i Sinkadus nummer 30 
Jl var det någon som vflie ha en arMljll 

om hur man blir frilansar*. Svaret Jf§ den 

frågan är egentligen mycket enkelt, börja 
skri va, och skriv bra! Men det går ändå att 
ge vissa råd och tips om hur man gör och 

inte 0jt*:": : 

Jäg har varit frilansare av och till i 
ungefär fyra år och har dessutom funge- 
rat som redaktör för föreningstidningen 
Tke Beholder, och jag tänkte berätta litet 
om mina erf aj^Éller av hur man skall 

bli publicerad, setfjflåde M n författarens 

i§ch .redalij^iiiilliynvinkeL Artikeln är 

utformad som ett antal vanliga frågor, 
som j ag sedan försökt ge svar på 1 ||j| 



Varför skriva? 

Jill att börja med kan man fråga sig varför 
man skriver och varfir man villSpubli- 
:iiil§L Om. främsta Ättit är att. man vill 
tjäna pengar, så kanske man skall söka en 

ahnah-\É^ 

det som blli^ckt i professionella tidnmgfj 
ar, men för det som ihgen trycker får 4H 
inget betalfc flr. Och det kor||j||t att ta j|§ 

Éra ';tag inttén-j^lj; får allt. ÉiÉn skriver 

BättiBskli är då att man vill se sina 

alster i tryck eller för att man ändå skriver, 
och lika gärna kan skicka in sakerna för 

puf^iÄn. Annars skaE manilBji||Éa 
sig ett varålgt jobbi 



Vem kan publicera? 

Ef^^rn^det tar ett É^Jinan^^ljJJver 

så bra ätt n||pn professionell tidning vill 
jrycka det, bnikir dellltJS^klokt att försfj 
försöka bli publicerad i mindre samman- 
hang. Det är här som alla fanzines, klubb- 
tidningar och föreningsblad kommer in. 

De brukar ha ambilösJlÄ 

kanske inte har så mycket vana, men för- 

iÉoppniÉgsvis mycket tid oclt en vass pen* 

na. ImHMMMNpW^^^IK^MN!^^^: 

och genom att tala med deras redaktörer 

kan rMnM-ÉlÉvana som behövs förlfelii 



publicerad professionellt Fanzines kan 

nlfjtan *tlPÉI§ e betalt för det du skriver, 
men de tar med glädje emot alla bidrag. 

de i fartzinÄfi|i ;:and^^^dre t$0m§fa' 
kan man börja ftoj|p|^aatt .I^Ha in 
material^|ii|örre'tS^|ngar. Skicka gärna 



med ett brev eHlr du kort presenterar dig 
Ijllv och en kort sairrnianraitning av vajj 

du siqciVit. På så sätt kan redaktionen få en 
^é^^W^Wlntressani^et du skrivit är utan 
att behöva läsa igenom hela artikeln. 

Vad kan man skicka in? 

När man skickar in material skall man inte 
skiekalÄil^ndskrivna blad, och aiällut 

fctejfl||ii||É! Fanzines kanske tar llill 
skrivet material, oitidet händer att pro- 
f esljifcllailili Jl^ljpr det, men chansen 
att någon orkar titta på vad du skriv(| 
lÉilliiiiifl 

arbeta sig igenom någrahänd skrivna blad. 

.Ädöv rrårrm'öchy£lress på varje blad. lÉSkna 
aldrig med att få något tillbaka, det gäller 
Ujäe text och -ttfllter. Nej, skicBlöjkopior 
|jv mäskinskiivna blad, med generösH 
ii|||Mlanrum och vida marginaler. Eller,: 
ännu hellre, skicka in |l||||palet på éh 
diskett. Vad jag vet använder de professi- 
onella iBningarna Macintosh. Fanzines 
phväfider vad redaktören råkar ha tillgång 
till, hör av dig öi|§M|j|U r / 

tidningar tar emot material som redan pu- 
blicerats i ett fanzine, men aldrÄ något 
''$icÉQ^^yB^^a|b5 i en annan professionell 

jjljiiing. Det fllns mg||É|||t äl^iiijlji^n- 
filiomatt be|||va ta ut något man planerat! 

■att' puJllÉjra däiÉKiiÄ-det redan gått i" 

||ågon annan ti|jlj§|§. Om tidningen inte 
svarar på flera månader kan du höra av 
digflljå fråga , ifall" de ior^m^^^Mr in- 
tresserade och> ; Äii de då ^gef">n^jf|^n du 

skicka materialet vidare till- en aj|||Hil jä- 
ning. 

Vad kan publiceras? 

■B 

tidningar. Naturligtvis finns det möjlighe- 

^p;;att ;|>uMicem 

tyr och hela spel. Det tar mycket mer tid 

egentligen ingen idé att lägga ner allt detta 
jobb om man inte vet atfjnan kan bli pu- 
blicéiad. 

Tag kontakt med förläggaren och hör 
med dem om de är intresserade. De kom- 
mer förmodligen att be dig skicka in en 
synopsis, en detaljerad sammanfattning 
av vad du tänkt skriva. Sedan är det frågan 



om ifall de är intresserade. Chansen är 
mycket större om de vet att du kan skriva, 
dvs om du redan fått några artiklar publi- 
ceijliill^ifor är det klokt a tt först publice- 
ra några artiklar, för att därefter skicka in 

större säiir. 



4# 



Äventyr ■ 

plyentyr p^||^H|i;p0ptdira. Ett välskri- 
vet litet äventyr, lagom stort för någfa si- 
dor i en tidning, har en god chans att bli 
publicerat. Bäst är det naturligtvis om 
Iventyret ar anpassat för något av de spel 
som förlaget ger ut. StörTi äventyr, som 
blir egna böcker, brukar också g| att få 
Jlyckta. M^|||p|äver så mycket arbete att' 
Ket är bäst att skicka in en synopsis först 
§|ch vänta på svar innan du börjar arbeta. 

Beskrivande material 



Att beskriva platser, miljöer, kulturer eller 
ijplk är den näst populäraste typen av ar- 
llifljr. Här är kraven på att man följer el| 
viss spelvärld mycket större an i äventyren, 
men man kan skriva om hlitan vad som 
helst så länge det har något samband me<f 
spel. Generellt måste allt beskrivande 
material vara mycket välskrivet, ihjfin or- 
kar lä sa en beskrivning av alviska sedvänjor 
om språket är tungt och tråkigt. 

Regler '. .• . ..'..V 

::l||i|^i^r och tilHiig W existerande reg- 
ler gör sig oftast bäst som små artiklail 
Man kan skicka in förslag till hur man kan 
§f>sa någon kinkig situation i spelet eller 
beskrivningar av ny magi och utrustning, 
Om beskrivningen är rolig och intressant 
finns det en vÄeSlli att bli tryckt, Fan* 

J|ade med nya regelljislag än tidningar 
lom är knutna till spefcoduceiipr, som 
måste vara mer förÉ^^^. Det firtns alltid: 
en risk att folk tror att cfön nya regeln är 
'officiell' och skall betraktas som lag. 

Om man vill vara med och skapa en ny 
uppsättning regler, elHy version av ett 
gammalt srÄl, kan man sÄva det i sina 
brev till f||fj|ggarna. Nya spelversioner 
brukar alltid vara beställnmg^arbeten,och 
det fiilis en god chans att du kan Ä^^B- 
gad om dina tidigare regelförslag och ar- 

Esnaspei : : ^ 

Alla rollspelare brukar förr eller senare 
försö)|Éi;^|pa något eget rollspel. Tyvärr 
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iSltellÄÉSiÄSillÉ^Ä din -tanke felaktigt kan det vara I 



tätskrivna sidor med" handkladdade ån- skriver din tanke felaktigt kan det vara 





I *nya' spel $&m k^lSier in, 
P trycks nästan bara beställrdnl 

Orn du har ett seriöst förslag till ett nytt 
rollspel, inte bara ett hopkok på gamla 

jjjf .regler, kan du försöka- g^Ätera det när 
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teckningar/ med, Jdotter^fldilpch skisser 
vilt inblandade, Skriv på maskin, rrtéd sto- 
ra radmellanrum och breda marginaler. 
Bventuella bilder och skisser t&ll vara 
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311SlilÄ r ^ e hakom varje nytt rollspel. 

Brädspel är något enklare att göra, men 

l^llllliortfarande; mycket svårare än de verkar 

vid första anblicken. De bygger hemskt 1|I 

) jlJll^ycket på snygga k)mponenter, en proff- 

Jll sig spelplan" etc. och det krävs en hel 

Ip' konststudio föratt skapa dem Samma tips f || 

' en fäller även brädspelen, $pr 
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hela artikeln. Dispositionen skall alltid ha 

en inledning och en avslutning, och dess- -j| 

emellan de rubriker och idéer som du vill In ^^ n kiara allti sjäiv , Tä nkefter#n 

ha med. Med dess hjälp kan du sedan ' *"*• • ™" — ™ -' -^^-- - 
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'^^rekt språk och utan 
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det finns någon i din örÄpvning som du 
kan få hjälp av« Be alltid någ< "' " 

igenoriilit du skrivit innan du:^ickår in 
det, gärna någon som själv inte är insatt i u • - ÄPii 
imÄt Om ingen åvdina vänner örkarläsa 
penom det du skrivit orkar : terrf^dligen 

. mte-ÄÄÖreMÄt heller.; 
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pännaÄe typen av artiklar är de som ^° m f« ar nar ^g ,S er S « ? r tl P se 
.örsöker påverka andras sätt att spela eller Nfaa Jan at^sw«|^råk till ämnet o 

aeira. E>en här artiksln, som försökÄÄ 
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Du som går i skolan har en underbar 
din svenskalärare, Han eller hon 

kan; fungera som en sorts 

liii kan ge : kommentarer, rä Äkaviiin 
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tips om hur man skall skriva för att bli 

publicerad, är en sådan. Andra kapjvaÄ 
tipstillspeliedare,, '"""" 

1 brev och artiklar eller rena del 
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man inte härs 

IjJ^n skriver i förfluten tid skall man göra" 
det rakt igeÄm, och de, dem : öch dom skall 
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konst y detäraEtforläftattgörademoändligt 

K långa,, med många, inskjutna, bisatser och 

oavslutande tanMr om litet av varje, t.ex. 

^«>m stavning, som ibland helt saknar sam- 

Nu när jag pratat så mycket om vad man manhang med vad som sades från början,... 
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|pm läraren ger tips och råd som ■; 
verkar tråkiga och pessimistiska finns det 
förmodligen goda skäl till det, men bli inte 
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om det som egentligen är viktigast av allt. 



| nu har jag kommit fra m til den berömda 

avslutningen, den ^ÉÉtjagnämnde 

sitionén, och som så ofta är lÄÄftiiiliä 

Nu skall ^g;forsi^- binda ihop och sarrvi| 
manfa tta de tankar jäg presenterat 
§ Jag slutar som jag började, det finns 
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kort utan 'lagom' lång. Alltför många^lor- ipipii^ u^^m^m m;W^.omp^rmh' 
fattare kanhålla en god meningsbyggnad Hg stil och om att presentera sina idéer på 
och vettig satslängd så iängede inte kommit ett attraktivt sätt, både för redaktören och 
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fram : tiil sin kärnfråga. Men när det hela för läsarna. Men lägg inte ner alltför mycket 

lörjar bli riktigt viktigt springer mening- . jobb på att försöka bli perfekt enligt någon 

tyda, och alltför många tror att man .IÄR;, . arnas längd iväg. Det gör att det^n skulle mall, utan skriv, skriv, skriv, så attpewni 

sådant tryckt . : .- l|j§ ;.vara allra mest-i^och lättfattligt skyms j tangentbordet glöder! Försök bli publiee 



Det är svårt att ge några tips om hur under oändliga haranger av biadder som rad i någon liten tidning för att hålla modet 
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ens personHga stil kommer in, men det går lys för att klara av. Lasjgenom allt du utmärkta artiklar kan det vara dags att 
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Pingsthelgen är Lincon-helg för de flesta konventsbesöka- 
re, och j år var Äventyrsspel där med buller och bång. 
Framförallt märktes detta i och med Kult-äventyret, som 
var det rollspelsäventyr som drog flest föranmälningar och 
fick stående ovationer under prisutdelningen. 
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Ett Kult-äventyr av Michael Stenmark 



The jungle is the city. 
The city is the jungle. 

A. A. Stoker 




låsen på bordet började sakta, utan synbar 
anledning, att vibrera och slå mot varandra. Lju- 
set i den blodbestänkta lokalen fördunklades när 
armaturens energikälla tappade spänning. 
Takfläktarnas elektriska motorer dog och 
ljudanläggningen gav ifrån sig några sprakanden, 
varpå säkringarna exploderade i blå energifält. I 
det skumma ljuset kunde man knappt urskilja vad 
som var vad bland de sönderskjutna och slaktade 
kropparna. Golvet var helt täckt av otaliga män- 
niskors blod och innanmäten. Fortfarande kunde 
man höra hur de som alltjämt levde 
jämrade sig eller försökte röra på sig. 
Men dessa hörde inte till de kraftiga 
män med automatvapen som höll på 
att skjuta på dem. De stod allihop 
bland blodet och de sargade liken, det 
sönderskjutna möblemanget och de 
ännu varma tomhylsorna och 
blickade intensivt mot rummets mitt. 
Plötsligt upphörde alla vibrationer 
och lokalen fylldes av en kuslig tyst- 
nad, endast bruten av de sårades 
sporadiska kvidanden. 

Så följde en kraftfull 
energiurladdning i mitten av rum- 
met. Några av de närmaste krop- 
parna kastades undan; blodet 
förångades och fyllde lokalen med en 
frän doft. Insnärjd i kaotiska 
energiblixtar och ett intensivt ljus- 
sken stod demonen där, Toohternoat, 
naken i sin fulla längd, indränkt i 
färskt blod med den svarta staven i 
vänster hand. Blicken var sänkt mot 
golvet. Ett sjukligt leende spelade 
över läpparna. Han höjde huvudet, 
betraktade männen runt om sig, 
nickade gillande och viskade: "Gott 
jobb, mina söta. Visa mig var... herr 
Black befinner sig. Jag vUl sågarna. .. 
krm... träffa honom. Han ska få bli 
min följeslagare — i evigheternas 
evighet 1 ." Demonen kastade tillbaka 
sitt huvud i ett omänskligt skratt, 
ruskade den väldiga hårmanen och 

höjde sin stav i luften. 



05.20 den 22 maj — en uteliggare finner 
liket av en ung kvinna fastspikat mot en fa- 
briksport i södra London. Hennes nakna 
kropp bär inga andra skador än de som har 
frambragts av de 16 massiva spikar som hål- 
ler fast henne. Inget tyder på att döden har 
kommit omedelbart, tvärtom. Ändock finns 
inga vittnen, ingen har hört eller sett något. 
Samma mönster som inälvorna tidigare for- 
mat finns målat på kvinnans panna med hen- 
nes eget blod. 




BAKGRUND: LONDON 1991 

Kvällen den 11 maj — sex svårt sargade krop- 
par hittas hängande upp och ned i ett tillbom- 
mat hamnmagasin vid Themsen. Inälvorna 
har slitits ur kropparna och lagts på det skiti- 
ga cementgolvet i ett makabert mönster. Inga 

vittnen till det bestialiska dådet finns till- 
gängliga. 



23.40 den 26 maj — en polisiär insatsstyrka 
stormar ett garage i Penge i södra London, 
efter ett tips om att huset används som narko- 
tikalager. Polismännen möts av en fruktans- 
värd syn. Inne i lokalen finner de kvarlevorna 
av åtminstone åtta människor. Deras kroppar 
är så deformerade att de inte går att identifie- 
ra. Innanmäten, lemmar, benbitar och kött- 
stycken ligger i ett väldigt mönster över det 
bloddränkta golvet. Mönstret är detsamma 
som vid de tidigare morden. Återigen står 
polisen utan vittnen. 



På morgonen den 27 maj återfinns resterna 
av Tyrone Jaffe i dennes skivbutik i utkanten 
av Brixton i södra London. Jaffe var av västin- 
disk härkomst och var känd hos myndigh 
terna för sina kontakter med den undre värl- 
den. Hans butik bevakades av civilspanare 
eftersom polisen hade säkra indikationer på 
att den användes som täckmantel för försälj- 
ning av stöldgods och droger. Dock hade 
ingen av spanarna sett någon annan än Jaffe 
anlända till butiken tidigare på morgonen. 

När den första kunden klev in 
genom den olåsta dörren fann 
denne Jaffes skinn flådda lik 
precis innanför dörren. Den tek- 
niska undersökningen visade att 
Jaffe troligen hade levt ett tag 
efter det att huden hade avlägs- 
nats från hans kropp. Blodspå- 
ren i butiken tydde på att han 
hade gått flera meter innan han 
slutligen föll ihop vid entrén. 
Västindierns hud återfanns 
uppspänd i taket, fäst med spi- 
kar. Trots att man inte fann nå- 
got mönster på mordplatsen 
kopplades mordet ihop med de 
övriga tre händelserna på grund 
av dess bestialiska natur och ge- 
nom vissa kopplingar till de an- 
dra offrens bakgrund. 

Polisen tystar ner händelser- 
na. Man vill ogärna ha pressen 
snokandes i en redan nog så 
komplicerad utredning. Man 
arbetar efter en huvudteori som 
formats efter det mönster mor- 
den följer. Alla de mördade har 
tillhört den undre världen på ett 
eller annat vis. Offren har alla 
haft starka band till olika knark- 
syndikat eller kända droghand- 
lare. Mördaren /mördarna har 
inte haft för avsikt att dölja sitt 
verk utan har valt att lämna en 
signatur efter sig var gång de 
har utfört ett dåd (något som ofta sker när 
förövaren vill åstadkomma ett varnande ex- 
empel). Allt detta tyder på att en maktkamp 
pågår mellan olika krafter i Londons undre 
värld. Eftersom samtliga mord och offer haft 
anknytning till södra London intensifierades 
spaningarna runt de områden där dåden 
skedde. Ingen hållbar teknisk bevisning har 
kunnat säkerställa några spår efter gärnings- 
männen i något av fallen. Kriminalinspektör 
Neil Tennent leder utredningen och spaning- 
arna. 
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AFRO CULTURE URBAN 



MOVEMENT 



ACUM 



När Storbritannien tog emot stora mängder 
västindiska arbetarfamiljer på 50-talet för att 
täcka det skriande behovet av arbetskraft, 
följde den västindiska blandkulturen med till 
de stora industristäderna. De svarta behöll 
sina rötter och fogade sina seder till det brit- 
tiska samhället. Man släppte heller aldrig 
banden med hem trakterna. Under 60- och 70- 
talen växte olika västindiska subkulturer sig 
allt starkare. Reggaen och rastaf ari-kulturen 
påverkade starkt de brittiska västindierna. 
En stolthet över sitt ursprung växte sig allt 
starkare hos många västindier. Man sökte 
olika uttrycksformer och metoder att länka 
samman de olika kulturella strömningarna. 
Organisationer, sällskap och andra former av 
sammanslutningar bildades sporadiskt. En 
av dessa var ACUM — Afro Culture Urban 
Movement. Dess ledare, Marvin Frontier, 
skapade organisationen som ett kulturbeva- 
rande sällskap med uppgift att vårda och 
levandehålla afrikanska kulturformer. I själ- 
va verket var organisationen en förtäckt kult 
(eller rättare sagt, dess embryo) som utövade 
olika former av svart magi. 

Medlemmarna styrdes av den karismatis- 
ke Frontier över till det afrikanska kulturar- 
vets mörkare sidor. Han experimenterade 
med olika former av modern västerländsk 
magi i kombination med äldre afrikansk svart 
magi. Mot slutet av 80-talet inkluderade 
verksamheten handel med droger varvid or- 
ganisationens ekonomiska maktbas blev 
större. ACUM:s kriminella göromål ökade i 
omfattning och fick en mer våldsam natur. 
Marvin Frontier tyngdes i slutet av 1989 allt- 
mer av våldsamma mardrömmar och sjuka 
uppenbarelser. Han påstod att han stod i 
kontakt med en makt från "andra sidan", att 
han kunde se den och höra hur den kallade 
honom. Hans närmaste började tvivla på 
Frontiers mentala hälsa. Ingen motsatte sig 
emellertid ACUM-ledarens beslut att besvär- 
ja denna makt. 

I december 1990 samlades ACUM:s inre 
cirkel för att genomföra den ritual som skulle 
få den makt som Frontier nu kallar "demo- 
nen" att materialisera sig. Efter en natt fylld 
av magiska ritualer, droger och transartade 
danser offrades en ung man på ett långsamt 
och omänskligt sätt. När offrets livsande läm- 
nade kroppen uttalade Frontier de sista be- 
svärjelsefraserna. Alltmedan revbenen ex- 
ploderade av trycket inifrån och ynglingens 
sista ångestfyllda dödsskri klipptes av såg 
ACUM-medlemmarna med bävan på hur en 
väldig demon i mänsklig skepnad pressade 
sig ut genom pojkens bröstkorg. Helt nersö- 
lad av blod och innanmäten vände demonen 
sig mot Frontier och viskade med en dov och 
omänsklig röst: "Jag är Toohternoat. Ni kalla- 
de!" 



TOOHTERNOAT 

Exakt vem eller vad Toohternoat var eller är 
vet troligen ingen. Kanske är det en skugga 
eller försvagad makt från tiden före Demiur- 
gens tidsålder. De flesta kallar den en demon, 
och med säkerhet kan man säga att det är en 
förhållandevis mäktig varelse. Golab, 




ängeln och Astaroths chef stor terare i Inferno, 
fick makt över Toohternoat för mycket länge 

sedan. Golab använde Toohternoat till att 
påverka människorna i illusionen. När män- 
niskornas medvetanden förändras genom 
olika rusmedel och droger öppnas vägar ut 
från illusionen. De rusiga kan stundtals se 
verkligheten som den är. Toohternoat har 
egenskapen att kunna tränga in genom de 
portaler som ruset öppnar. Han visar verklig- 
heten och infernot för den drogade, drar ho- 
nom närmare den verkliga världen bortom 
illusionen. Genom sin förmåga knäcker de- 
monen människorna och för dem till sina 
privata infernon. Somliga förlorar sina liv och 
färdas till inferno medan andra fastnar i sina 
egna sjuka drogtillstånd. De patienter som 
vistas på mentalsjukhus efter att ha genom- 
gått svåra drogpsykoser eller liknande har 
troligen mött Toohternoat i någon av hans 
former. Demonen kan söka i människornas 
sinnen efter deras fasor och gestalta dem i 
ruset. 

I Inferno äger Toohternoat ingen egentlig 
fysisk gestalt. Han förnims närmast som en 
vag svart aura utan tillhörande kropp. Demo- 
nen besitter krafter och kunskap som sträcker 
sig oändliga tidsrymder tillbaka. Kanske vet 
den inte ens själv var dessa kommer ifrån. 

Den mänskliga skepnad Toohternoat har 
antagit den här gången är i form av en över 
två meter lång, väldig svart man. Hans anlete 
bär ett långt ärr som passerar över ena ögat, 
vilket lyser vitt. Håret är ordnat i en mängd 



mycket långa och tjocka dreadlocks. Demo- 
nen bär normalt typiska afroskjortor, mäng- 
der av löst sittande kläder och halsdukar 
knutna runt ben och armar. De svarta conver- 
se demonen går i har hål vid tårna där dess 
kloliknande utväxter syns. Utseendet är for- 
mat utifrån de föreställningar om en ledarge- 
stalt som ACUM-medlemmarna har burit 
inom sig. 

Toohternoat har alltid med sig en stav i ett 
afrikanskt träslag. Om man tittar noga på den 
syns där mängder av fint snidade, nakna 
människor. Varje person demonen tar livet 
av vidrör den med staven. Om man betraktar 
staven riktigt noga vid de tillfällena kan man 
notera att den får en "utväxt" som strax for- 
mar sig till en naken kropp infogad bland de 
övriga. Staven suger åt sig människosjälar 
och fängslar dem. 

Toohternoats nuvarande fysiska manifes- 
tation har följande värden: 



ROR 

STY 

TÅL 

UTS 

EGO 

KAR 

UPP 



48 
80 
50 
5 
20 
60 
48 



Modifikation till chockslag: +4 
Längd: 212 cm 
Vikt: 163 kg 
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Sinnen: Ser magiska auror. Känner instink- 
tivt av individer som står under någon 
form av ruspåverkan; kan avläsa dessa 
individers minsta tanke. 

Kommunikation: Talar alla språk. 

Förflyttning: 28 m/sf 

Handlingar 7 

Initiativbonu s: +28 

Skadebonus: 14 

Skadekapacitet: 

10 skråmor = 1 lätt sår 
9 lätta sår = 1 allvarligt sår 
7 allvarliga sår = 1 dödligt sår 

Förmågor Telepati, Okänslig för mental på- 
verkan i sin fysiska f orm, Förvrida tid och 
rum, Byta skepnad, Okänslig för eld. 

Färdigheter. SL avgör själv demonens färdig- 
heter. Den är en veritabel stridsmaskin i 
obeväpnad kamp, och tycks kunna han- 
tera vapen utmärkt Toohternoat är en 
svårplacerad varelse som tycks kunna 
kopiera eller skapa sina egna färdigheter 
utifrån sin omgivnings förväntningar och 
drömmar. 

Anfallssätt: Toohternoat fasar in och ut ge- 
nom tid och rum, rör sig oerhört snabbt 
och sliter sina offer i bitar med bara hän- 
derna. Demonen tycks befinna sig överallt 
när den är inblandad i strid. 

Magi: Toohternoat äger magiska kunskaper 
som ligger utanför de fattbara och 
kontrollerbara. Demonens förmågor 
kommer och går, växer i styrka och faller 
igen beroende på omgivning, magiska 
kraftfält och annat. Du får själv bestämma 
vad demonen kan utföra och hur väl detta 
sker. Det är fritt att skapa magiska mani- 
festationer som inte omnämns i reglerna 
eftersom den oändligt gamle Toohternoat 

går utanför de normala magiska förutsätt- 
ningarna. Demonen är emellertid ganska 
ointresserad av att använda sin magi an- 
nat än vid mycket tillspetsade situationer. 
Hemort: Inferno 

När du levandegör demonen ska denne i 
största möjliga grad ge ett sjukt intryck. 
Toohternoat talar som om han stundtals vore 
försänkt i djupa rustillstånd för att i nästa 
sekund kunna diskutera sakligt. Den utstrå- 
lar en totalitär auktoritet. Demonens röstläge 
ligger ofta på en dov, viskande nivå, men 
bryts stundtals av teatraliska utbrott. För att 
förstärka det bestialiska intrycket kan du låta 
demonen leka förstrött med ett kranium eller 
tugga i sig köttstycken som troligast härrör 
från människokroppar. 

I strid rör sig Toohternoat extremt snabbt 
och mycket. Den väljer sällan de enkla lös- 
ningarna utan kastar sig omkring, klättrar på 
balkar, rullar runt, hoppar och befinner sig 
oftare i luften än på fast mark. Den sliter sina 
offer i bitar, river deras hud och kött och 
bryter deras ben. Genom att fasa genom tid 
och rum kan demonen befinna sig på flera 
platser nästan inom samma tidsrymd. En 
människa kan varken uppfatta eller förstå 
vad som sker när demonen slår till. Det är på 
det sättet den slår sina fiender när dessa är fler 

än en. 

ÄNGEL ROAD 2 

På Ängel Road 2 ligger Mills Storehouse, ett 
nedlagt lagerhus. ACUM har hyrt lokalerna 
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sedan mitten på 80-talet. Föreningen har in- 
rett med afrikanska väggmålningar och sni- 
dade träskulpturer. Sedan Toohternoats an- 
komst har lokalerna förvandlats till ett knark- 
och vapenlager. Automatkarbiner och påsar 
med vitt pulver trängs med de massiva trä- 
skulpturerna. Arsenalen är mycket omfattan- 
de och innehåller vapen som Steyr, Carl Gus- 
tav och Claymoore. Mitt på golvet är en tron 
placerad, byggd av bildäck och en soffa. Sof- 
fan är nersölad av blod och två kranier ligger 
i dess ena hörn. Golven är nersölade av blod, 
matrester och urin. När demonen vistas i 
lokalen halvligger den oftast på sin tron. Små 
demonliknande varelser klamrar sig ofta fast 
vid Toohternoat. De äter upp de rester som 
blir över när demonen ätit upp sina offer. 
"Smådemonerna" flyr om de blir anfallna, 
och de är kraftlösa utan sin herres närvaro. 
Du kan utnyttja dessa som lätt sysselsättning 

eller distraktion för spelarna. 

NEFARITERNA 

Golab rasar över Toohternoats flykt till illu- 
sionen. Han sänder därför tre av sina lojala 
tjänare, de tre nefariterna Takuin, Whatman 
och Lovehead. Deras uppgift är att hämta 
tillbaka demonen. De tre är ovana vid sina 
nya roller. I Inferno har de endast givit sig hän 
ett fåtal ting. Att uppsöka och betvinga en 
demonisk makt är något som helt skiljer sig 
från att skapa personliga purgatorier att plå- 
ga människosjälar med. Nefariterna har inte 
fått någon exakt indikation på vart Toohter- 
noat har tagit sin tillflykt, utan har tvingats 
genomsöka Europa var för sig i hopp om att 
få upp ett spår. Whatman anländer till Lon- 
don den 12 maj efter det första mordet. Tre 



dagar senare dyker Takuin upp på Victoria 
Station. Lovehead materialiserar sig exakt tre 
dagar senare på Marquee (en klubb i Soho). 
Nefariternas värden kan du forma efter de 
riktlinjer som ges i beskrivningen av dessa (se 
KULT). De tre har ett högre värde på Leta än 
vad en normal nef arit äger. Det viktiga är inte 
deras värden så mycket som deras personlig- 
heter. Whatman är spårhunden, ofelbart sö- 
ker han sig fram mot sitt mål. Lovehead ut- 
märks av sina ständiga rosslingar och "gurg- 
landet" som kommer från det system av ge- 
nomskinliga slangar som löper inuti och ut- 
anför hans likbleka kropp. Innehållet i slang- 
arna ser ut som blod uppblandat med variga 
kroppsvätskor. Det porlande eller gurglande 
ljudet påminner starkt om det ljud som en 
kaffebryggare utstöter när vattnet i behålla- 
ren håller på att ta slut. Takuin är den som har 
svårast att acceptera sitt uppdrag och är den 
som använder mest våld av de tre. Han ut- 
nyttjar ofta sin magi och var den som skilde 

Jaffes kropp från dess skinn. 



TERENCE BLACKS GÄNG 

Terence Black är ett välkänt namn i Brixton, 
dels för hans sköna utseende, och dels för 
hans karriär. Trots sina endast 24 år har han 
gjort sig ett namn i den svarta världen. Hans 
klubb, The Penguin Club, har rykte om sig att 
vara den verkliga tummelplatsen i vissa kret- 
sar. Black är den självskrivne ledaren för The 
Penguins, en grupp svarta män i åldern 1 8-26 
år. De har som gemensam nämnare att de 
allihop bär snygga, svarta kostymer enligt 
äldre amerikanskt snitt och har de "rätta" 
accessoarerna till denna mundering. Gänget 
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binds ihop av kamratskap och lojalitet som 
sträcker sig ända tillbaka till deras barndom. 
The Penguins har lagt under sig en stor del av 
amfetaminmarknaden runt Brixton. Blacks 
klubb fungerar som bas för knarkaffärerna, 
det säljs över disk vissa kvällar till dem som 
kan de korrekta lösenorden. Om någon hotar 
The Penguins slår de ofta skoningslöst tillba- 
ka. De är beväpnade med automatvapen och 
grovkalibriga pistoler. 

När /om du skapar förutsättningar för 
Ter ence Black och hans gäng kan du tänka på 
följande detaljer: Black och hans pojkar är 
med få undantag vältränade, de är överlag 
intelligenta och viljestarka, och deras kun- 
skap om skjutvapen och konsten att använda 

dessa är stor. 



THE PENGUIN CLUB 

Den ryktbara klubben är inrymd i en före 
detta biografsalong. Terence har låtit inreda 
den på ett mycket smakfullt sätt. Mörka trä- 
slag pryder väggarna runt bardisken medan 

den övriga miljön präglas av de svartmålade 
väggarna och det mörkgrå taket. Afrikanska 
snidade masker i svart ädel trä hänger med 
jämna mellanrum på väggarna. Möblemang- 
et går helt i svart läder, såväl barstolar, soffor 
som fåtöljer. Det enda som kontrasterar mot 
det svarta är mässingsstängerna längs väg- 
garna och bardisken. Lokalen är helt i avsak- 
nad av fönster och den obefintliga luftkondi- 
tioneringen vägs upp av stora, långsamt rote- 
rande takfläktar. Klubben har en varierad 
profil och byter ansikte beroende på vecko- 
dag. Publiken skiftar beroende på utbudet, 
men man kan återfinna vissa stamgäster oav- 
sett vilken dag man avlägger ett besök. 

Måndag till onsdag: Vanliga barkvällar, 
softad bakgrundsmusik. Enstaka artistfram- 
trädanden av skilda slag kan förekomma. 

Torsdag: Jazz. Klubben är fylld av "coola" 
typer med snygga kläder. 

Fredag: Acid House Penguin. Klubben 
invaderas av nattbreads som ägnar sig åt att 
dansa fram till sextiden på morgonen då DJ:n 
kapar strömmen. 

Lördag: Penguin Club. Klubbmedlemmar 
släpps in i första hand, kändisar och vackra 
kvinnor därnäst. Övriga får lydigt vänta på 
att eventuellt få komma in. Musiken varierar 
mellan alla upptänkliga stilar med en gemen- 
sam nämnare, svarta artister. Detta är den 
kväll som är attraktivast och som har gett 
klubben dess goda rykte. Få vita syns bland 
besökarna. 

Söndag: Temple of Soul. Klubben går i 
Motown-soulens tecken. Publiken varierar 
men har ofta det gemensamt att de klär sig 
enligt typiskt soul-snitt (svarta, snygga kava- 
jer och välskurna linjer). 

POLISENS ARKIV 

Om rollpersonerna önskar söka fakta om de 
fyra morden kan de uppsöka polisstationen 
vid Brixton Road. Kriminalinspektör Neil 
Tennent, som leder utredningen, kommer inte 
att besvara några frågor med större exakthet. 
Han utelämnar gärna uppgifter om dådens 
våldsamma art. Om rollpersonerna på ett 
eller annat sätt får tillgång till polisens arkiv 
kan de få ut följande uppgifter: 
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Alla kroppar som fanns i hamnmagasinet 
kunde inte identifieras. Två av männen 
var Alvarado Perez och Jim Matarazo. 
Båda betraktades av polisen som med- 
lemmar i ett latinamerikanskt 
knarksyndikat Foton från platsen visar 
kropparna och det bisarra tecknet målat 
med deras blod. 

Den unga flickan som spikats upp mot en 
port har identifierats som Jocelyn Stock. 
Hon var svart, hemmahörande i Brixton. 
Polisen kopplar ihop henne med Terence 
Blacks bekantskapskrets. Hon var troli- 
gen en av deras flickbekanta. Man har 
funnit spår av amfetamin i hennes svalg 
vid obduktionen. Fotona visar hennes 
stympade kropp och tecknet målat på 
hennes pannben. - 

Offren i garaget har slitits itu, inga spår av 
eggverktyg fanns på deras kroppar. Det 
våld som de har utsatts för betecknas i 
polisrapporten som "synnerligen brutalt". 

Utredningen av mordet på Jaffe ger vid 
handen att dådet är det underligaste fal- 
let. De övriga offren har allihop slaktats på 
ett bestialiskt vis, medan butiksägarens 
kropp har skilts från sin hud med en osan- 
nolik exakthet. Rättsläkaren ställer sig 
frågan om en kirurg ens hade klarat av att 



flå en människokropp på detta vis. Tyrone 
Jaffe hade kopplingar till ACUM. 

ACUM bevakas av polisen. Man misstän- 
ker att de är inblandade i knarkaffärer. 
Bland de knapphändiga uppgifter som 
finns om organisationen finns ett vittnes- 
mål av en avhoppare som berättar om 
svart magi, uråldriga afrikanska krafter 
och demoner. Polisen noterar i kommen- 
taren till vittnesmålet att vittnet är 
kokainslav. 

Terence Black omnämns i arkivet. Hans 
klubb är föremål för utredning. Man mis- 
stänker att ekonomin inte sköts på 
erfoderligt vis och att handel med droger 
eventuellt förekommer. 



BRIXTON 

Det finns få så "svarta" områden i London 
som Brixton. Majoriteten av invånarna är 
svarta eller färgade. Området utgör en fasci- 
nerande sammansmältning av engelska tra- 
ditioner och afrokulturer. Många av de svarta 
invånarna kommer från de västindiska öar- 
na. Detta innebär att Brixton har ett brett 
utbud av reggae, souka, ska och andra särar- 
tade musikstilar på sina klubbar, barer, res- 
tauranger och musikhandlare. Det är inte för 
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inte som stadsdelen skakades av våldsamma 
rasupplopp under mitten av 80-talet. Fattig- 
domen och arbetslösheten är mycket stor. Att 
komma från Brixton kan ibland ses som ett 
minus när man söker arbete i det engelska 

"välfärdssamhället" . 



HISTORIEN I KORTHET 

DÅTID 

Marvin Frontier, ACUM-kultens ledare och 
magiker, försöker besvärja en varelse från 
Inferno. Han är inte medveten om att demo- 
nen Toohternoat har påverkat honom under 
hans återkommande drogrus. 

Toohternoat känner besvärjelsen när dess 
energifält söker genom Inferno efter denne. 
Eftersom demonen känner sig åsidosatt och 
illa behandlad av sin mästare tar den tillfället 
i akt. Den flyr sin herre, dödsängeln Golab, 
längs besvärjelsens magiska kraftflöden, del- 
vis buren av ritualens magi, delvis av sin egen 
kraft. 

Demonen förvandlar Frontier till en mari- 
onett. ACUM:s verksamhet inriktas helt på 
att ta över droghandeln i södra London. 
Toohternoats avsikt är att skapa ett eget infer- 
no med Brixton som medelpunkt. Han är 
beroende av att människorna använder dro- 
ger och dumpar priserna för att öka deras 
tillgänglighet. Genom fyra rituella mord tän- 
ker demonen bygga en barriär som ska hålla 
liktorer och andra mäktiga varelser på av- 
stånd. Mordplatserna bildar fyra "pelare" som 
håller upp en magisk barriär, vilken omöjlig- 
gör för vissa varelser att ens ta sig innanför 
den. 

Dödsängeln Golab sänder tre av sina nefa- 
riter att hämta hem Toohternoat. De får med 
sig kedjor som sammanlänkade bildar en 
portal som är stark nog att rycka Toohternoat 

tillbaka till Inferno. 




NUTID 

Nefariterna har fått upp vittring på Toohter- 
noat. De går hårt åt hans organisations yttre 
armar i jakt på den inre cirkeln. Det är en 

tidsfråga innan de har funnit demonen. Trots 
att de endast har till uppgift att föra tillbaka 

demonen hänger de sig åt sina drifter i jakten. 
Tyrone Jaffe är det första av offren för deras 
förhörsmetoder i London. 

Terence Blacks gäng känner sig hotat av 
ACUM. De beslutar sig för att trappa upp 
kriget. Inom loppet av några dagar införskaf- 
far de tunga automatvapen från militära kon- 
takter. De planerar att slå direkt mot ACUM:s 
huvudsäte. 

Toohternoat förbereder sig för det sista 
offret som ska besegla det område han valt ut 
som sitt eget inferno. Morden ska ske sönda- 
gen den 8 juni på The Penguin Club. 

Polisen startar en kampanj i syfte att för- 
hindra att knarkkriget trappas upp. De gör 
razzior och arresterar gatuförsäljare och äg- 
nar sig åt annan störande verksamhet. Det 
politiska trycket ökar, man vill snarast se en 

lösning på stridigheterna. 

ROLLPERSONERNA BLANDAR SIG I 

Äventyret är anpassat för att kunna spelas 
enskilt eller som en del av en större kampanj. 
Därför har rollpersonerna olika möjligheter 
att bli inblandade i de göromål som utgör 
äventyrets ramar. Äventyret är avsett för tre 
till fyra normalstarka rollpersoner. Här kom- 
mer uppslag till några varianter. Du kan efter 
eget behag skapa egna lösningar eller modi- 
fiera förslagen. Det är bra för äventyret om 
rollpersonerna har ett visst mått av naturlig 
godhet över sig. 

Äventyret inleds för rollpersonernas del 
den 27 maj. Oberoende av om de känner 
varandra eller inte får de under den inledan- 
de natten en underlig dröm. Var och en ser de 
de olika morddåden (förutsatt att de är fyra 
eller färre) som Toohternoat har utfört. En av 

rollpersonerna ser även 
det fjärde brutala dådet 
som ännu inte är utfört. 
Du ska framställa dröm- 
marna som ganska ab- 
strakta, otäcka och samti- 
digt verkliga. Den som ut- 
för dåden framträder ald- 
rig helt klart. När perso- 
nerna under morgonen ser 
nyheterna på BBC 1 fång- 
as de av ett reportage som 
någon driven journalist 
har gjort. Reportaget 
kopplar samman de tre 
morden och rollpersoner- 
na slås antagligen av det 
otäcka faktum att de troli- 
gen har sanndrömt eller 

har tagit emot ett medde- 
lande. 

Rollpersonernas göro- 
mål i London kan variera. 
De kan vara där i affärer, 
på turistbesök eller vara 
bofasta. Om rollpersoner- 
na är okända för varandra 
kan de sammanföras på 
olika sätt. En variant är att 



de allihop efter sina drömmar beger sig till 
Brixton för att söka klarhet i det inträffade. De 
kan då mötas på en pub eller liknande. 

Om rollpersonerna känner varandra se- 
dan tidigare kan någon av följande infalls- 
vinklar användas: 

Rollpersonerna kan ingå i en specialiserad 
knarkbekämpningsenhet som sätts in i Brix- 
ton. De får då polisens bild av händelseför- 
loppet. De ska emellertid arbeta dolt helt vid 
sidan av den lokala polisen. Man agerar på 
detta sätt eftersom man har indikationer på 
att det finns läckor i den lokala polisens orga- 
nisation. Rollpersonerna har tillgång till all 
arkivinformation som finns tillgänglig. Allt 
material måste eventuellt rekvireras via om- 
bud, eftersom de själva inte får synas på den 
lokala polisstationen. 

Terence Black kan anställa rollpersonerna 
för att undersöka ACUM:s verksamhet under 
svepskäl som "Jag tror att de säljer knark på 
min klubb! Vi vill hålla polisen utanför så 
länge vi inte vet med säkerhet." Black önskar 
bara kartlägga den konkurrerande organisa- 
tionen för att kunna slå till mot den på effek- 
tivast möjliga sätt. Rollpersonerna får med 
stor säkerhet ett bra intryck av den charmige 
klubbägaren, och arbetar gladeligen för ho- 
nom. Om de ställs inför faktum att ACUM 
tänker slå till mot the Penguins kan de even- 
tuellt agera som livvakter. Terence Black 
kommer att dölja sina egna knarkaffärer på 
ett "snyggt" sätt. 

Oavsett vilken bakgrund rollpersonerna 
har kommer de förr eller senare att kontaktas 
av Maria Devonshire, Brixtons vita dam. De 
kan få ett underligt meddelande skrivet på ett 
ölglasunderlägg tillstucket sig, under det att 

de befinner sig på en pub i något ärende. 

Till höger om herrkhsetten, den blå dörren. 
/Maria 

Du ska försöka ingjuta en känsla av nyfiken- 
het inför meddelandet hos rollpersonerna. 
Om de vill undersöka vad som avses, och gör 
det på den pub de befinner sig på, finner de 
att alla bekvämlighetsinrättningar ligger en 
trappa ner. Trapphuset och källarplanet är 
mycket skitigt, och mängden av frilagda rör 
under taket dryper av fukt. En bit in, till höger 
om den dörr som troligast markerar herrar- 
nas avdelning, finns en avskavd och smutsig 

blå trädörr. 



MARIA DEVONSHIRE 

Om rollpersonerna tar sig in genom dörren 
kommer de att kliva in i ett större rum. Rum- 
mets exakta längd, djup och höjd kommer att 
kännas svåra att uppskatta. En tung sötaktig 
rök fyller luften och mängder av vita stearin- 
ljus kastar sitt varma, flackande sken över 
möblemanget. Det står bokhyllor av enklare 
sort lite varstans längs rummets sidor, böcker 
ligger i travar på dem och på golvet. Mitt i 
rummet finns en afrikansk hängmatta upp- 
fäst, och i den ligger en svart kvinna utsträckt. 
Hon ser ut att vara mellan 20 och 40 år gam- 
mal. Hennes anletes oändliga skönhet bär 
förvisso spår av ålder, men endast de spår 
som visar på mognad och livserfarenhet. 

Det nattsvarta håret hålls bakåt av en vit 
sjal och hennes kropp är insvept i en benvit 
afrikansk klänning. När rollpersonerna 
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blickar in i rummet visar hon 
med en mjuk gest att hon 
vill att de ska kliva på. Med 
en välklingande västindisk 
accent säger hon: "Mitt 
namn är Maria Devonshire. 
Somliga kallar mig Brixtons 
vita dam. Jag vakar över de 
ljusa själarna, de sex porta- 
lerna och den döende gu- 
den." 

Om rollpersonerna frå- 
gar något eller ifrågasätter 
hennes ord tar hon ingen 
notis, utan fortsätter: "En 
svart skugga har anlänt ull 
Brixton, mörk i sitt vansin- 
ne och plågad av sina per- 
versioner. Själv kan jag inte 
fördriva den, det ligger 
bortom mina begränsning- 
ar. Men ni måste göra det 
Om ni vägrar slungas den- 
na stadsdel in i mörkret, men 
tro mig, det vore bara början. 
Om ni vägrar ska jag krossa 
er, det är mig befogat." 

Mer har hon inte att säga. 
Om rollpersonerna vill frå- 
ga ut henne är hon mycket 
fåordig och svävande. Hon 
ger dem rådet att ge sig av 
fort eftersom det onda ej 
vilar utan arbetar oavbrutet. 

Skulle rollpersonerna 
ånyo önska att uppsöka 
Maria finner de att den blå 
dörren inte existerar. Hen- 
nes roll i äventyret är enbart 
till för att ge en naturlig 
sporre åt rollpersonerna och 
att eventuellt föra dem 
framåt. Hennes makt och uppdrag i illusio- 
nen är av helt annan sort än att jaga demoner. 
Om rollpersonerna verkligen kör fast kan de 
mycket väl få hjälp av henne igen. Hon kan 
dyka upp var som helst, säga något kryptiskt, 
för att åter försvinna. De rollpersoner som 
kan uppfatta auror uppfattar hennes som 

skimrande vit. 




HANDLINGSKOMPONENTER 

Vilken infallsvinkel rollpersonerna än väljer 
kommer de allihop att konfronteras med två 
viktiga krafter: Toohternoat och de tre nefari- 
terna. 

Nefariterna döljer inte sin närvaro. De 
smälter bra in i Londons nattliv, undre värld 
och lätt bisarra atmosfär. Många tar dem för 
punkare eller dylika subkulturella yttringar. 

ACUM går hårt fram mot de övriga knark- 
syndikaten i södra London. Man utför en rad 
kidnappningar av motståndargrupperna och 
för de tillfångatagna till Ängel Road 2. Tooh- 
ternoat ägnar sig åt att förnedra sina offer och 
tortera dem för att slutligen slita dem i stycken. 

Den 3 juni — I Londons nöjeskvarter, Soho, 
utbryter en eldstrid mellan ACUM-medlem- 
mar och medlemmar ur den starka italienska 
maffian. Sju personer dör omedelbart, tretti- 
otvå skadas. Två ACUM-medlemmar hör till 
offren. Toohternoat materialiserar sig plöts- 
ligt och blandar sig i striden. För första gång- 



en finns det vittnen till dennes metoder. De- 
monen fasar in och ut genom tiden och tycks 
befinna sig överallt på samma gång. Med 
explosiv snabbhet sliter denne sina offer i 
stycken med bara händerna. Toohternoat är 
skräckinjagande att se, dränkt av blod och 
med demonens sjuka vildsinthet i den inten- 
siva blicken. 

Den 5 juni — En militär specialstyrka ledd 
av major Ronald E. Stanwyck sätts in i Brix- 
ton-området för att förhindra knarkkriget. 
De utför under loppet av några timmar en 
mängd husrannsakningar och mängder av 
arresteringar. En fackföreningsledare skadas 
när han vägrar släppa in de tungt beväpnade 
soldaterna i sitt hem. En spontan demonstra- 
tion utbryter mot den militära närvaron. 
Stanwyck, fast besluten att inte låta sig stop- 
pas av ett fåtal civilister, reagerar genom att 
sätta in sin styrkeenhet mot demonstranter- 
na. Många skadas och far illa av sammanstöt- 
ningarna. Detta blir upptakten till våldsam- 
ma kravaller som växer i omfattning. Under 
de resterande sommarveckorna får Brixton 
uppleva ideliga sammanstötningar mellan 
svarta demonstranter och militära styrkor, 
stenkastning, molotovcocktails och bilar som 
sticks i brand. Vart än rollpersonerna rör sig 
i Brixton stöter de på brinnande bilvrak och 
patrullerande soldater som har till uppgift att 
kontrollera allas göromål och identiteter. Om 
rollpersonerna blir kon trollerade och in te kan 



förklara sin närvaro och eventuella vapen 
eller dylikt blir de omhändertagna på obe- 
stämd tid. 

Den 7 juni — De tre nefariterna finner, 
förhör och slaktar ACUM-medlemmen Rob- 
bi Wailer. Polisen får tips om att kroppen ska 
finnas på ett nergånget gym vid dess kafé. 
Först tycks det som om tipset var falskt. När 
en av poliskonstaplarna passerar kaffebröds- 
automaten ser han en blodfläck på golvet 
nedanför den. Sakta höjer han blicken, in- 
stinktivt medveten om att han ska få syn på 
något otäckt. Prydligt upplagda, som om en 
konditor placerat ut sina bakverk, ligger 
Wailers kroppsdelar på var sin hylla i auto- 
matens fack. Den rättsmedicinska undersök- 
ningen lyckas dock fastställa likets identitet 

Den 8 juni — Tolv ACUM-medlemmar 
attackerar The Penguin Qub beväpnade med 
tunga automatvapen. De skjuter dörrvakter- 
na och tar sig in på klubben. Mängder av 
gäster skadas då den våldsamma skottloss- 
ningen utbryter. Medlemmarna i The Pengu- 
ins överraskas fullkomligt och många skjuts 

ner när de försöker nå sina vapen . Rera gäster 
är beväpnade med mindre handeldvapen och 
de skjuter partiskt åt alla håll under eldstri- 
dens gång. The Penguins decimeras åtskilligt 
innan de hinner inta fasta ställningar på övre 
planet. De gäster som finns kvar på nedre 
planet skjuts kallblodigt ner av de drogade 
ACUM-medlemmarna. En handgranat kas- 



JULI1991 23 



SVART HIMMEL ÖVER BR1XT0N 



tas upp på balkongen och sveper bort de 
Penguin-medlemmar som har f örskansat sig 
där. Kvar finns nu bara Terence Black och 
hans livvakter och eventuella besökare inne 
på hans kontor. Toohternoat materialiserar 
sig då på klubbens dansgolv som badar i blod 
och sönderskjutna kroppar. Om ingenting 
händer demonen kommer denne att slita sön- 
der Terence Black och dennes sällskap för att 
fullborda skyddsbarriären. Efter utfört dåd 
formar Toohternoat det bisarra tecknet med 
offrens avslitna huvuden. Det hela är över på 
mindre än tre minuter, från det första skottet 
tills det ACUM-medlemmarna kastar sig ut i 
de väntande bilarna. 

När polisen kommer till platsen kan de 
konstatera att 1 86 människor har förlorat sina 

liv på det grymmaste vis. 

EFTER 8 JUNI 

Efter den 8 juni förändras Brixton. Skydds- 
barriären som Toohternoat har skapat bildar 
gränserna för demonens nya rike. Utan att de 
som befinner sig inom det själva märker det 
förändras verkligheten gradvis. Alltfler hän- 
faller åt droger; spriten flödar fritt, pubarna 
stänger inte och knarkmissbruket ökar mar- 
kant. Respekten för varandra och andras 
egendom minskar. De raskravaller som på- 
börjats ökar i våldsamhet. Skjutvapen och 
bomber börjar användas. Plundring och van- 
dalisering sker ideligen. Himlen färgas svart 
av de många bränderna som kaoset för med 
sig. ACUM sprider sina droger på gatorna, 
ofta ull underpriser, och ibland ger de till och 
med bort mindre partier. Toohternoat håller 
hov på Ängel Road 2, rusig över sitt nya hem. 
Demonens makt ökar alltmer och genom in- 
dividernas rus förstärks magins styrka. Snart 
kommer Brixton att vara förslavat under de- 
monen som lever genom människornas dro- 
gade sinnen. 

Det men tala förfallet går allt snabbare utan 
att invånarna i Brixton själva märker det. 
Kraften i det kollektiva drogruset fångas upp 
och kanaliseras av Toohternoat. Mardröm- 
mar och underliga psykostillstånd materiali- 
seras och får fysisk form. Varelser som ännu 
inte har vuxit i styrka lever mitt bland män- 
niskorna och driver dem till förnedrande 
handlingar och lockar dem att bryta mot sina 

övertygelser. 

NEFARITERNA OCH 
ROLLPERSONERNA 

Du ska låta rollpersonerna stöta på nefariter- 
na före demonen; detta gör att rollpersonerna 
antagligen felaktigt kommer att uppfatta ne- 
fari terna som den onda makt de ska utplåna. 
I själva verket är nefari terna nyckeln till lös- 
ningen på äventyret. 

De tre kan mycket väl vara i färd med ett 
av sina förhör när rollpersonerna får syn på 
dem. De kommer att undvika strid, men kan 
mycket väl försöka ge prov på sin kraft i 

avskräckande syfte. Rollpersonernas hus el- 
ler hotell är säkerligen bebott av "vittnen" 
som nefariterna söker. Därför är det fullt 
möjligt att det hörs konstiga ljud i rummet 
intill eller att rollpersonerna ser en skymt av 
dem när de passerar. 



De flesta av nefariternas offer återfinns 
aldrig, så rollpersonerna kan mycket väl 
snubbla över lik som polisen inte har fått tips 
om. Många av offren lever utanför samhället 
och rapporteras därför inte till myndigheter- 
na som saknade. 

Det är troligt att nefariterna inte befinner 
sig i Brixton när det fjärde och beseglande 
dådet utförs. De blir i så fall utestängda från 
stadsdelen. Om rollpersonerna har slutit ett 
avtal med dem, eller stött på dem tidigare, 
kan de söka upp rollpersonerna för att försö- 
ka förmå dem att hjälpa dem ta sig innanför 
skyddsbarriären. Om rollpersonerna vågar 
sluta ett avtal med nefariterna och tror på 
deras avsikter får de de tre kedjorna. De om- 
beds ta sig in i Brixton och forma en trekant av 
kedjorna. Genom den portal som då bildas 

kan nefariterna anlända. 



UPPLÖSNINGEN 

Upplösningen kommer att ske på Ängel Road 
2. Troligen kommer rollpersonerna att anfal- 
la/ta sig in i lokalen när de med säkerhet vet 
att demonen befinner sig inomhus. Om de 
har ett avtal med nefariterna är deras uppgift 
att bana väg för dessa. Nefariterna har ingen 
större lust att använda skjutvapen, utan låter 
rollpersonerna röja undan Toohternoats män . 
Striden kan bli mycket hård och lång. Du får 
försöka anpassa striden så att den inte tar 
alltför lång tid. Nefariterna kommer en efter 
en att bryta igenom tid och rum i lokalen när 
endast Toohternoat återstår. De anländer med 
tre sekunders mellanrum i en formation som 
bildar en trekant Rollpersonerna måste un- 
der tiden hålla demonen sysselsatt. Om nå- 
gon eller alla nefariter förlorar livet under 
anfallet kan en rollperson gå in och ersätta 
dennes plats för att öppna portalen. Skulle 
alla tre falla ifrån före anfallet kan rollperso- 
nerna själva öppna portalen om de vet hur 
detta ska gå till. 

Kedjornas magi ser till att de sträcks ut och 
länkas samman. Rollpersonernas kroppar 
genomborras då av krokarna på kedjorna. 
Portalens styrka suger ut mängder med kraft 
ur de som öppnar den; och om någon svårt 
sårad rollperson ingår är det stor risk att 
denne inte överlever. 

Om demonens kropp dödas under stri- 
derna betyder det inte slutet för den. Den 
kraftfulla varelsen återvänder då inte till In- 
ferno, utan håller sig kvar i illusionens värld. 
Förr eller senare kommer den att påverka 
någon som på nytt låter demonen ta fysisk 
form. 

När rollpersonerna efter upplösningen ska 
försöka förklara händelserna för polisen 
(oavsett om de själva är poliser eller inte) kan 
det bli intressant att höra hur nära verklighe- 
ten de vågar gå. Om de har otur kan de 
interneras på någon klinik tills de blir friska 

och har slutat tala om demoner. 

RÅD TILL SPELLEDAREN 

Det här är tänkt som ett relativt enkelt även- 
tyr. Du får på grund av utrymmesbrist själv 

skapa en hel del och agera utifrån eget tycke 

i många situationer. Känn dig fri att skriva 




om handling och förutsättningar efter eget 
behag. Om intrigen känns för enkel kan man 
mycket väl lägga ut några nya vindlingar och 
addera några figurer. Äventyret ska ha en 
prägel av storstadsdjungel. Nästan alla de 
personer spelarna möter är svarta, hela vägen 
från uteliggare till civilspanare. Många 
svenska rollspelares rollpersoner är på grund 
av deras egen härkomst vita. Låt dem i så fall 
konfronteras med ett samhälle som stundtals 
misstänkliggör vita för deras hudfärg. Låt 
dem också ha oturen att råka ut för omvänd 
rasism. Detta kan vara både sedelärande och 
en extra del av kampanjen. Jag vill dock råda 
varje spelledare att ta det mycket försiktigt 
med den sortens inslag. Brixton är förvisso ett 
område där vita kan särbehandlas på grund 
av hudfärgen, men det är också ett av de 
områden där man kan möta de bästa av vän- 
ner utan att för en enda sekund behöva ta 
hänsyn till hudfärg, nationalitet eller religi- 
on. 

För att erhålla rätt "Brixton-känsla" kan 
du ta musiken till hjälp. Stadsdelen gungar av 
svart musik; reggae, toast, jazz, blues, ska, 
house, hip hop, med mera. Om du och spelar- 
na har goda språkkunskaper och har lätt för 
att härma dialekter kan ni försöka er på väst- 
indiska/ engelska dialekter när det passar sig. 

För de som själva inte har haft förmånen 
att besöka England och London kan man säga 

några ord om förhållandena där. Engelsk 
standard skiljer sig från sin svenska motsva- 
righet på många punkter. När man till exem- 
pel tar in på ett andra klassens hotellrum i 
England kan standarden ofta jämföras med 
den som råder på nedgångna svenska ung- 
karlshotell. Engelska förstaklasshotell får 
däremot ofta svenska hotell i samma klass att 
verka bleka. I England har man en inbyggd 
artighet i språket. När man frågar, begär nå- 
got eller replikerar använder man ofta fraser 
som "snälla du", "tack så hemskt mycket", 
"förlåt mig", "jag ber tusenfalt om ursäkt", 
med mera. Ord och fraser som en normal- 
svensk sällan inkluderar i sitt normala ord- 
förråd. Om man missar denna viktiga detalj 
förolämpar man ofta den man talar med, 
vilket inte sällan resulterar i att konversatio- 
nen slutar där. Det här kan du utnyttja efter 
eget behag. Q 
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ETTA AR ETT KORT ÄVENTYR som kan 
användas både till erfarna och oerfarna roll- 
personer, då helst med åtminstone grundläg- 
gande stridsfärdigheter och en del skjutva- 
pen. Äventyret tar ca tre till fyra timmar att 
spela igenom, och lämpar sig väl till att intro- 
ducera nya rollpersoner eller spelare i Mu- 
tants värld. I äventyret blandas rollpersoner- 
na in i en stöld från en stor medicintillverkare, 
gällande olaglig genteknisk forskning. Från 
att ha blivit tillfrågade om skydd av den man 
som stal materialet kastas rollpersonerna in i 
en frenetisk flykt för att komma undan man- 
nens avrättare, som självklart kopplat ihop 
rollpersonerna med tjuven och bestämt att de 
vet för mycket. Med tur och skicklighet kan 
spelarna till slut vända situationen till sin 
egen fördel, och tjäna rejält på händelserna. 

Det vill säga — de av rollpersonerna som 
överlever. 

Det viktiga i äventyret är att hela tiden 
hålla ett högt tempo så fort allting kommit 
igång och inte ge spelarna nog med tid till att 
lugna ner sig förrän äventyret tillåter det. De 
skall känna sig jagade av allt och alla, med 
ingen i hela världen att vända sig till. Rollper- 
sonerna skall springa mellan de olika hän- 
delserna och helst vara mitt inne i nästa del av 
äventyret innan spelarna hinner reagera. Om 
spelledaren lyckas hålla ett sådant mördande 
tempo kommer både spelare och spelledare 
att få en rolig och spännande stund. 

Äventyret kan med fördel placeras i den 
stadsomgivning som passar spelledaren bäst, 
då platserna som används i äventyret är be- 
skrivna på ett sätt som möjliggör detta. 

All text i kursiv stil kan läsas för spelarna 
när äventyret så kräver. Texten kan också 
delges spelarna genom att spelledaren lägger 
in den i sin kontinuerliga beskrivning av 
äventyret. 

Fullständiga värden för de spelledarper- 
soner av större vikt som används i äventyret 
återfinns sist. 



STÖLDEN 



Louie Talab är en jagad man. Från att ha varit 
en obetydlig, okänd laboratorieassistent på 
Applied Genetic Research, och varje månad 
hämtade sin lön och inte gjorde något större 
väsen av sig, har han på några få dagar blivt 
uppmärksammad av både laboratoriechefen, 
den interna officiella säkerhetstjänsten, sty- 
relsen för genetisk forskning, styrelsen för 
Applied Genetic Research och den interna 
hemliga säkerhetstjänsten, i den ungefärliga 
ordningen. Orsaken är en försvunnen port- 
följ, eller rättare sagt, innehållet i denna port- 
följ. Materialet som finns inlåst i den svarta 



syntetportföljen består nämligen av prover 
från så kallade "genetiskt omkodade försöks- 
objekt", och de utvärderingar av dessa resul- 
tat som gjorts i laboratoriet för genetisk om- 
kodning. Allt ytterst hemligt, eftersom sådan 
forskning enligt lag är totalförbjuden. Och 
denna portfölj glömdes en kväll för inte så 
länge sedan kvar på ett oanseligt laboratori- 
um i Applied Genetic Researchs huvudbygg- 
nad av chefsforskaren Rodrigues Santea. I 
samma laboratorium som Louie Talab jobba- 
de. Louie, som av naturen är en nyfiken per- 
son, lyckades med ett par liknande nycklar 
öppna portföljen och titta igenom dess inne- 
håll. Efter att ha jobbat några år på Applied 
Genetic Research hade Louie fått tillräcklig 
kunskap för att möjliggöra en uppskattning 
av vad materialet gällde, och hur mycket det 
kunde vara värt för honom. De siffror han 
kom fram till var såpass stora att han bestämde 
sig för att lämna sin relativt säkra tillvaro, 
med fast jobb och bostad, för en mer osäker 
tillvaro som jagad industrispion. Med ner- 
verna lugnade med ett par tabletter Calmosol 
grep han portföljen och vandrade genom 
bolagets portar för att aldrig mer återvända. 

Stölden upptäcktes dock ganska snabbt 
när dr Santea insåg att han glömt portföljen 
på laboratoriet och återvände för att hämta 
den. Efter mycket letande kontaktade han 
säkerhetsavdelningen och begärde en vide- 
oupptagning från det lokala övervaknings- 
systemet, för att verkligen vara säker på om 
han glömde portföljen där eller inte. Då upp- 
täcktes Louies tilltag. 

Rasande kontaktade Santea styrelsen för 
genetisk forskning som i sin tur genast tog 
kontakt med den övergripande styrelsen, då 
affären redan var utanför deras ansvarområ- 
de. Efter ett extrainkallat styrelsemöte, där 
sakens allvar dryftades och man hade många 
heta diskussioner, bestämdes att man — ef- 
tersom bolagets rykte och dess styrelse var i 
fara om olagligheterna avslöjades, något som 
i bästa fall bara skulle ge böter och kanske 
fängelse — skulle tillgripa sina mest extrema 
resurser för att få tillbaka portföljen. Den 
hemliga interna säkerhetsavdelningen 
kopplades in, och uppdraget att skaffa tillba- 
ka portföljens innehåll gick till Matt Ängel, 
den mest rutinerade agent Applied Genetic 
Research har till förfogande. Ängel tog en 
grupp interna vakter och begav sig ut för att 
söka reda på Louie Talab och den försvunna 
portföljen. 

Under tiden hade Louie använt en av sina 
skummare kontakter till att hitta en köpare 
till portföljen, men han är inte dummare än 
att han insåg att han troligen skulle bli lurad 
om han inte kan backa upp sina krav med lite 
kraft. Alltså har han beslutat sig för att kon- 



takta rollpersonerna, vilka han har hört talas 
om genom ytterligare en av sina skumma 
kanaler, för att vara närvarande vid transakr 
tionen och se till att han inte blir blåst. 

Under tiden närmar sig Ängels spårhun- 
dar med rasande tempo den alltmer nervöse 
Louie Talab och den svarta portföljen. Och de 
tänker inte låta någon stå mellan dem och 
portföljen. 



MÖTET 



Äventyret börjar med att någon av rollperso- 
nerna får ett meddelande, per telefon eller 
muntligt av en brat, att Louie Talab önskar ett 
möte dem emellan på en nattklubb, kallad 
Chromatic Oasis, som nyligen öppnats i 
kvarteret. Han är väldigt påstridig när det 
gäller mötesplatsen och påstår att det är det 
enda ställe där han känner sig säker, just 
därför att det är såpass nytt. Om spelaren är 
misstänksam låter Talab meddela att rollper- 
sonen inte behöver vara ensam. Faktiskt är 
det bättre om han tar med sig några kompi- 
sar, eftersom Talab behöver några rejäla 
personer som hjälp. Hur som helst kommer 
inte Talab att gå med på någon annan mötes- 
plats, och om rollpersonerna är bångstyriga, 
avbryter han förhandlingen och säger sig söka 
upp andra personer. Som avskedsreplik 
muttrar han (eller hans utsände), "Synd, när 
det var såpass mycket pengar inblandade". 
Om inte ens detta kan få spelarna att ta sig an 
Chromatic Oasis får spelledaren helt enkelt 
vänta tills de besöker någon nattklubb av 
egen fri vilja och sedan använda en något 
modifierad inledning, där mannen, som drar 
in dem i hela historien, är någon helt annan. 
Om spelaren bestämmer sig för att lita på 
Talab, eller om han anser att rollpersonerna 
kan hantera ett eventuellt bakhåll, och går 
med på Talabs mötesplats, bestäms tiden för 
mötet en timme in i framtiden, oavsett vilken 
tid spelledaren väljer att starta äventyret på. 
Om spelaren bråkar även här fräser Talab 
(eller hans utsände) desperat att det är folk 
som letar efter honom och att han har en 
"deal" han måste ta hand om och att allt 
måste ske mycket snabbt. Om inte rollperso- 
nerna är där om en timme får han klara allting 
själv, och rollpersonerna går miste om sin 
betalning. 

CHROMATIC OASIS 

När rollpersonerna beger sig till Chromatic 
Oasis hör de på avstånd skottlossning och 
polissirener. Ett lätt duggregn blandat med 
sotflagor faller över dem, neonskyltarna blin- 
kar skarpt över deras huvuden och de får 
tränga sig fram genom trängseln vid de små 
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butikerna vid gatan som säljer allt från japan- 
ska snabbnudlar till olagliga plastvapen. Re- 
dan innan de når fram till nattklubben hör de 
dunkandet från diskomusiken som blandar 
sig med en ensam saxofon, spelad av en ga- 
tumusikant som placerat sig alldeles vid en 
tunnelbanenedgång. 

När de kommer inom synhåll för Chro- 
matic Oasis läser du följande: 

Basgdngenfrän diskoanläggningen känns ända 
ut hit, och diskanten dallrar alldeles utanför 
uppfattningsförmdgan. I bldtt blinkar stora 
neonljus ut namnet pd stället. Chromatic Oasis. 
Ndgot som tydligen skall föreställa en palm blin- 
kar ikapp med namnet, men pd ndgot sätt verkaren 
blåpalm inte-riktigt rätt. Fasaden består avkromade 
rör och tonade glas som reflekterar den våta asfal- 
ten nedanför och reflexerna från de andra 
neonskyltarna längs med gatan. Ett förvirrande 
ljusspel med namn som Coca-Cola, HiLite, GenTek 
och tusen andra blixtrar framför era ögon. Vid 
ingången till klubben skymtar en stor och väl- 
byggd dörrvakt som hårdhänt motar bort några 
brats som försökte slinka in. En strid ström av 
människor ringlar iväg längs med gatan, och 
bildar en lång kö. 

Jodå, skall man in på Chromatic Oasis 
måste man köa i åtminstone en kvart, till och 
med rollpersonerna. Om de skulle försöka 
tuffa all sig och segla rakt in stoppar dörr- 
vakten Jojo dem — hårdhänt. Om de då skulle 
försöka bråka kommer Jojos kompisar inifrån 
nattklubben och hjälper till att avvisa rollper- 
sonerna. De är i så fall portade på Chromatic 
Oasis, och kommer att missa sitt möte med 
Louie Talab. Om spelarna väljer att låta sina 
rollpersoner tränga sig före i kön, kommer en 
variant av ovanstående slagsmål att inträffa, 
med den skillnaden att det är ett trettiotal 
ilskna personer som vill spöa rollpersonerna. 
Som sagt, vill man in på Chromatic Oasis får 
man snällt ställa sig i kö. 

Påhittiga spelare som är extra försiktiga 
kommer att försöka ta sig in bakvägen, men 
tyvärr har de nya ägarna förutsett detta och 
satt en ordentlig ståldörr där, som bara kan 
öppnas från insidan. Helst bör spelledaren få 
bort spelarna från gränden där bakdörren 
befinner sig så fort som möjligt eftersom den 
kommer att spela en viktig roll i det fortsatta 
äventyret. 

Det behövs kanske inte nämnas att spe- 
larna, om de väljer att försöka skjuta sig in i 
Chromatic Oasis har misslyckats helt och 
enligt min uppfattning dummat ut sig totalt 
och fullständigt. Om något sådant inträffar, 
skicka in några team från SVOT och gör av 
med rollpersonerna. Allt skall inte lösas med 
våld och skjutvapen, även om de kommer att 
få användning för sina stridsfärdigheter snart 
nog. Förhoppningsvis skall du som spelledare 
inte behöva uppleva något sådant. 

Till slut kommer i alla fall de rollpersoner 
som har tålamod och kyla nog att vänta på sin 
tur att komma in på Chromatic Oasis. 

Röken ligger tung över lokalen, och sorlet från 
gästerna strävar fåfängt att överrösta dunket från 
diskoanläggningen på andra våningen. Inred- 
ningen består av kromade stålrör, med borden 
fastskruvade i golvet. Här och var står gröna 
palmer utplacerade och mellan gästerna och bor- 
den kryssar några servitörer. Den största träng- 
seln är vid baren, där stämningen är hätsk och 
armbågarna vassa. Ett blinkande blått ljus spelar 
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över klientelet. I skenet skym tar välklädda jetsettare 
bredvid livvakter i stoppade kostymer som knappt 
döljer sina grovkalibriga automatpistoler i 
axelhölster av läder. Langare och spanar e delar 
bord och här och var skymtar självupptagna 
hackers, diskuterande ny teknologi med varandra. 
Kort sagt, alla möjliga personer har sökt sig hit 
ikoäll. 

Ingen inne på Chromatic Oasis kommer 
att ägna rollpersonerna någon större upp- 
märksamhet, om inte de särskilt kräver en 
sådan, t ex genom att stödda sig mot någon 
eller försöka tränga sig fram ull baren. Besö- 
karna på Chromatic Oasis behöver inte många 
förevändninga för att starta ett bråk. Dock 
backar de undan om eldvapen och knivar 
blandas i leken. 

Efter en liten stund ser rollpersonerna, på 
andra sidan rummet, en man som sitter ensam 
vid ett bord för fem och spanar ut i lokalen. 
När de uppmärksammat honom upptäcker 
Louie Talab dem eftersom han känner igen 
dem från berättelser han hört om dem, och 
vinkar åt dem att göra honom sällskap vid 
bordet. Hans röst är ansträngd av nervositet, 
och rollpersonerna kan se hur hans panna 
glänser av svett i skenet fram diskolamporna. 

"Jag trodde aldrig ni skulle dyka upp! Slå er 
ner." Han gestikulerar med armen dt de tomma 
stolarna. "Var ni förföljda pd vägen hit? Inte? 
Bra, bra. Vi går direkt på saken, eller hur? Trodde 
väl det. Jag är förföljd, folk försöker döda mig. Jag 
behöver skydd. Av er. Det som finns i den här 
portföljen är värt mycket pengar och har kostat 
många liv." Han håller upp en dokumentportfölj 
med vanliga nyckellås och trummar med fing- 
rarna på syntetlädret. "Det här", säger han och 
ler, "är framtiden, och en biljett härifrån för mig. 
Jag har redan köpare som väntar i närheten. Vad 
jag behöver är några tuffingar som kan hjälpa upp 
mitt förhandlingsläge, om ni fattar vad jag me- 
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PARTY CRASHERS! 

Vid dessa ord märker rollpersonerna en viss 
oro vid ingången till Chromatic Oasis. Ilskna 
rop och skrik hörs över sorlet från gästerna, 
och så plötsligt, det tunga smattret från ett 
automatvapen. Gästerna på nattklubben 
tystnar när dörren in till Chromatic Oasis slås 
upp och när en lång man i grå rock och svarta 
solglasögon ställer sig i dörren (i motljus), 
med en UZI i vänstra handen med rök sling- 
rande ur pipan, utbryter panik. Folk kastar 
sig handlöst på golvet och bakom de bord 
som kan tänkas ge något skydd samtidigt 
som ett flertal livvakter drar fram sina vapen 
och skyddar sina arbetsgivare med sina krop- 
par. Bakom den förste mannen stiger ytterli- 
gare några stycken fram ull dörröppningen. 
Dock utbryter ingen skottlossning då alla 
först vill se vem det är inkräktarna är ute efter. 
Förutom spridda rop lägrar sig tystnaden 
över församlingen. Louie Talab hyser däre- 
mot ingen tvekan om vad de nytillkomna kan 
tänkas vilja utan rusar upp i panik. Han fam- 
lar efter portföljen. 

"Fly, spring, de har hittat mig, hel..." 
Medan Louie yttrar dessa ord höjer Äng- 
els män, för det är verkligen de, sina vapen 
och skjuter av en lång salva mot rollpersoner- 
na och Louie Talab. Om spelarna bestämmer 
sig för att försöka förekomma Ängels män 
genom att öppna eld först, höjer dessa vap- 
nen tidigare och fyrar av. Vad rollpersonerna 
nu måste göra är att söka skydd från kulreg- 
net. Louie Talab blir tyvärr fångad i skuren, 
eller träffad av några slumpskott om spelarna 
har kastat sig över honom för att skydda 
honom. Hans liv står inte att rädda. Om roll- 
personerna besvarar elden flyttar sig Ängels 
män ull bättre skyddade positioner, och läg- 
ger upp moteld. Nu utbryter den riktiga pani- 
ken bland gästerna. 
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Livvakterna, som inser att en vild eldstrid 
har uppstått mellan rollpersonerna och Äng- 
els män, lägger snabbt upp moteld mot dör- 
ren, eftersom det är dessa personer som star- 
tat eldgivningen. En mördande korseld fyller 
rummet, och folk springer i vild panik om- 
kring för att undvika kulorna, vilket inte säl- 
lan leder till att de istället fångas i kulregnet 
och blir nedskjutna. 

Spelarna bör snart inse att Ängels män har 
f örskansat sig väl vid dörren och att den enda 
vägen ut är genom dörren in till köket, som 
turligt nog finns endast några meter från 
dem. Om spelarna inväntar ett kort stille- 
stånd i striden när alla laddar om kan de utan 
problem sprinta den korta sträckan, slänga 
upp dörren och rusa in i köket. Om spelarna 
väljer att försöka nå dörren när eldstriden 
rasar som värst måste rollpersonerna klara 
ett slag mot Rörliga manövrer för att inte 
riskera att träffas av en kula från Ängels män. 
Om spelaren misslyckas med slaget slår spel- 
ledaren en attack med normal träffchans för 
motståndarna. Om denna träffar kan rollper- 
sonen Undvika som vanligt. Helst skall roll- 
personerna komma levande från denna hän- 
delse, kanske med några skrubbsår och ytliga 

blödningar. 

Om spelarna väljer att försöka kämpa ned 

Ängels män tillsammans med resten av be- 
sökarna på Chromatic Oasis, plockar en av 
männen fram en liten kompakt granatkastare 
och slänger iväg ett skott mot rollpersonerna. 
Första försöket är ämnat att driva på spelarna 
att ta sig ut till köket, men om de anser att de 
kan kämpa mot personer med granatkastare 
bör spelledaren ge dem en möjlighet att för- 
söka. Efter första skottet använder spelleda- 
ren mannens färdighetsvärde för Gevär för 
att bestämma om de träffar eller inte. Det är 
uppenbart att rollpersonerna ligger illa till 
om de bestämmer sig för att stanna kvar och 
kämpa om saken. 

STRATEGISK RETRÄTT 

Ni slänger undan svängdörren och rusar med 
andan i halsgropen in iköket. Lamporna reflekteras 
i välputsade kastruller och karotter och ånga stiger 
från pannor placerade pä varma spisar. I en ugn 
roterar ett grillspett med kycklingar, och doften av 
tillagad mat får det att kurra i magen påer. Genom 
en dörröppning skymtar ett frysrum, och bakom 
den öppna ståldörren har den fåtaliga 
kökspersonalen förskrämt trängt ihop sig. över en 
annan dörr lyser en grön skylt märkt "EXTT". 

Det finns ingen annan väg ut från köket 
om inte spelarna väljer att bege sig tillbaka in 
i nattklubbens kaos, vilket de kan vara pigga 
på att göra om de kanske glömt att ta med sig 
portföljen. Om så är fallet kan spelledaren 
låta dem hämta den under ett kort elduppe- 
håll för omladdning, men det är inte av någon 
större betydelse för äventyret om rollperso- 
nerna har portföljen eller inte, eftersom Äng- 
el kommer att utgå från att de vet för mycket 
och därför måste elimineras. Äventyret fort- 
löper i stort som det är menat eftersom alla 
kommer att utgå från att spelarna vet något 
av värde, och antingen vill åt denna kunskap 
eller släcka den. 

Om spelarna väljer att dröja i köket kan de 
från nattklubbens inre höra hur sirener blan- 



das med skottlossning och hur Ängels män 
sakta rycker fram genom motståndet. Det är 
bara en tidsfråga innan de når fram till roll- 
personernas position. Utanför nattklubben 
hörs även där skottlossning, blandat med 
sirener. Tydligen har Ängels män satt hårt 
mot hårt när polisen dök upp. Det som finns 
i portföljen måste vara mycket värt om det ger 
upphov till ett sådant pådrag för att ta tillbaka 

det. 

Situationen verkar i alla fall snabbt bli 

ohållbar, och det bästa spelarna kan välja är 

att låta sina rollpersoner fly fältet genom 

bakdörren. 



GRANDEN 

Men viss försiktighet är att tillråda, eftersom 
anfallarna troligen redan har tänkt på att 
rollpersonerna har en möjlighet att fly genom 
bakdörren. Och det har de. Ängel placerade 
tre av sina tuffa medhjälpare där med laddade 
UZI:s, långa rockar och tuffa solglasögon för 
att hindra att någon lämnar Chromatic Oasis 
efter att anfallet påbörjats. Problemet för dessa 
tre är att de såg så tuffa ut i sina rockar och 
solglasögon att de drog till sig uppmärksam- 
heten hos ett gäng skinnare, som genast retade 
sig på de tre tuffingarna och beslöt sig för att 
pesta dem ett tag. Eftersom gänget uppgick 
till totalt trettio stycken skinnare hade inte 
Ängels män mycket att sätta emot när gänget 
trängde upp dem mot väggen. Att öppna eld 
i ett sådant läge skulle vara katastrofalt. 

Den tunga pansardörren glider trögt upp och 
ett kallt duggregn tränger in genom springan som 
bildas mellan dörren och dörrkarmen. Ni spanar 
snabbt runt i gränden, i hopp om att finna den 
tom. Era förhoppningar grusas snabbt då ni ser att 
det vid ingången till gränden fullkomligt kryllar 
av folk. Ett gäng skinnare har trängt upp tre män 
klädda i länga rockar och solglasögon mot väggen 
och viftar med kn ivar och kedjor framför de nervösa 
männen. Längre in i gränden ser ni några sop- 
tunnor som står placerade bredvid en liten sido- 
dörr som leder in i nästa byggnad. Bortom gänget 
skymtar ni beväpnade människor som springer 
fram och tillbaka, och eld och rök som stiger mot 
himlen. 

När den sista rollpersonen lämnat Chro- 
matic Oasis slås dörren till köket igen och om 
inte spelarna tänkt på att blockera den på 
något sätt är den vägen nu stängd för dem, då 
dörren inte går att öppna från utsidan. Men 
rollpersonerna kommer att få annat att tänka 

på än den dörren. 

När de rusar ut i gränden upptäcks detta 
omgående av några skinnare som rycker några 
av sina kompisar i ärmarna och börjar släntra 
mot rollpersonerna. Om dessa snabbt visar 
upp sina vapen i hotfull pose stannar skin- 
narna och ler oskyldigt, varefter de går tillba- 
ka till sina kompisar. 

Om spelarna visar några som helst tecken 
på osäkerhet och förvirring kommer fem 
skinnare att dra fram sina vapen och sakta 
avancera fram mot rollpersonerna, hela tiden 
leende. De enda vägarna ut är antingen 
grändens öppning eller sidodörren in till nästa 
byggnad. Spelarna står i valet och kvalet. 

Valet blir dock inte svårt att göra då grän- 
den plötsligt lyses upp av strålkastare från en 
polisbil som blockerar grändens utgång, och 
en myndig röst ropar i megafon. 



"Detta är polisen som talar, lägg ned era 
vapen, ni är alla arresterade. Jag upprepar, ni är 
alla arresterade, lägg ned era vapen. Detta är 
polisen som talar, jag upprepar..." 

Oturligt nog för de spelare som tänkt läg- 
ga ned sina vapen (om nu någon hade tänkt 
att göra det) kommer vare sig skinnarna eller 
Ängels män att ge sig utan strid. Skinnarna 
rusar vilt fram mot poliserna som genast 
öppnar moteld med gummikulor (men det 
vet inte rollpersonerna) och tårgasgranater. 
Ängels män utnyttjar den förvirring som 
uppstår till att lösgöra sig från skinnarna och 
rikta sina vapen mot rollpersonerna. 

Lef s rock! 

Samtidigt slås dörren från köket upp och 
två överlevande från Ängels gäng stiger ut i 
gränden. Om spelarna har lyckats blockera 
den på något sätt sprängs den utåt och kastas 
tvärs över gränden med hjälp av en välpace- 
rad granat. Genom röken träder sedan skur- 
karna fram. En av dem har en granatkastare i 
ena handen . Har spelarna otur blir de fångade 

i en dödlig rävsax. 

Det vettigaste spelarna kan göra är förstås 
att hals över huvud fly scenen genom den lilla 
sidodörren. Dörren är av stål, och glider lätt 
upp. Väl inne upptäcker rollpersonerna att 
dörren går att blockera med två rejäla tvär- 
slåar, och förhoppningsvis kommer spelarna 
att utnyttja detta tillfälle att sinka sina för- 
följare. 



UR ASKAN... 

Strax efter det att rollpersonerna blockerat 
dörren från insidan når Ängels män eller 
polisen — om rollpersonerna gjorde proces- 
sen kort med Ängels män — fram till utsidan 
och gör frenetiska försök att slå in dörren. 
Tyvärr räcker inte deras gemensamma styrka 
till, och dörren står kvar. Men den verkar inte 
hålla för mycket mer. 

Ni hör hur männen utanför slänger sin tyngd 
mot ståldörren, som darrar lätt utan att flytta sig 
nämnvärt. Nikastaren blick omkring er och ser att 
ni har kommit in i ett hus som tydligen håller på 
att renoveras på insidan. Stegar, käbelsnurror och 
verktygslådor står utplacerade lite hår och var på 
en stor yta som kanske skall byggas om tUl varu- 
hus eller liknande. Ljus faller ut från en dörr 
längre bort i salen och lågmälda röster kan urskiljas 
ur det allmäna larmet som pågår på utsidan. 
Skottlossningen ute verkar ha avtagit, men ljudet 
av ett stort slagsmål och ropen från polisens me- 
gafon kan höras ända in genom ståldörren, även 
om stället verkar vara bra ljudisolerat. Ljudet av 
röster tystnar plötsligt, och en silhuett avtecknar 
sig i dörröppningen till sidorummet. En röst ekar 
i den stora salen. "Vem där? År det du Louie?". 

Stället rollpersonerna hamnat i är ett led i 
moderniseringen av stadsbilden, och skall 
när det är färdigt vara ett stort modevaruhus 
med visningar och andra modeaktiviteter. 
För närvarande är endast utsidan klar men 
renoveringen av insidan är knappt påbörjad. 
Gipsplattor och annat byggmateriel ligger 
uppstaplat i högar här och var på golvet. 

Rösten tillhör Archibald Levinson, den 
person som Louie kontaktat för att sälja inne- 
hållet i portföljen till, och han och hans män 
har oroligt väntat på honom under den kala- 
balik som pågått utanför och inne i Chromatic 
Oasis. De är av naturliga skäl ganska nervösa 
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eftersom de, om de blir sedda med 
Louie eller andra av Applied Gene- 
tic Researchs fiender troligen kom- 
mer att bli föremål för Ängels upp- 
märksamhet, vilket oftast inte är av 
det mest hälsosamma slaget. 

Frän sidorummet stiger en välklädd, 
fet man i svart kostym och slängkappa 
över axlarna in, tätt följd av tre män i 
läderjackor och solglasögon. I händerna 
häller de svarta glänsande automatva- 
pen, vilka är anslutna genom en kabel 
tUl deras bakhuvuden. Sist kommer en 
liten, nervös man som häller i en port- 
följ. Den fete mannen gestikulerar med 
vänstra handen medan han stödjer sig 
mot en slank promenadkäpp med den 
högra. "Nä? Var har ni Louie? År han 
bortkopplad frän affären eller fungerar 
ni som hans ombud?". 

Vid dessa ord stirrar Levinson 
ingående på rollpersonerna och 
försöker upptäcka eventuella svag- 
heter hos dem. Om någon av roll- 
personerna är kvinna granskar han 
henne särskilt noga, med en beräk- 
nande blick. Männen med auto- 
matvapnen sprider ut sig i en sol- 
fjäder bakom sin chef. 

Dunkandet från dörren har un- 
der tiden avtagit helt, och en be- 
dräglig tystnad vilar över platsen. 
Spelarna tar nog ett djupt andetag 

för att börja förhandla med Levinson eller för 
att varna honom att snart bryter helvetet löst. 
Rollpersonerna hinner med ett par tre me- 
ningar innan lugnet upphör. 

Om de varnar Levinson för Ängels män 
och berättar att Louie är död, kommer han att 
minnas detta och vara vänligare inställd till 
rollpersonerna senare i äventyret. Om de bör- 
jar köpslå hinner de inte komma så långt 
innan kalabaliken utbryter. Om spelarna väl- 
jer att låta Levinson stå där och gapa och helt 
sonika rusar därifrån inträffar nedanstående 
händelse, och äventyret tar fart igen. 

När spelarna hunnit haspla ur sig några 
andfådda fraser eller när de lägger benen på 
ryggen hörs en dov smäll, och den lilla stål- 
dörren rollpersonerna tog sig in igenom 
sprängs bort. In rusar ett team från SVOT, 
iförda rustningar och med vapnen i högsta 
beredskap. Ute i gränden skymtar rollperso- 
nerna några män i långa rockar som står 
uppradade mot en vägg. De har uppenbara 
spår av skador. Männen från SVOT avance- 
rar snabbt in i lokalen. 

Det knyter sig i era magar dä ni ser de tungt 
beväpnade SVOT -männen avancera fram genom 
bräten, med de mörka visiren nedfällda. De är 
beväpnde med korta grova automatvapen, och de 
ger inga förhoppningar om att kunna diskutera 
saken. Läget ser mycket mörkt ut eftersom dessa 
SVOT-män är kända för att skjuta först och fräga 
senare, mycket senare. Dä ser ni hur en av männen 
i läderjacka trycker in en knapp pä en liten dosa, 
och ett djupt mullrande fortplantar sig genom 
byggnaden. Sedan rasar taket in över de framryck- 
ande poliserna. Ni kan höra deras rop och smattret 
frän automatvapen som avfyras i blindo. Rummet 
är fyllt av ett stort dammoln, blandat med 
pulvriserat gips och sikten är i det närmaste obe- 
fintlig. 




Det är Levinson som har vidtagit sina mått 
och steg och minerat en del av taket i händelse 
av att något sådant här skulle hända, och det 
tackar han sin lyckliga stjärna för eftersom 
han är efterlyst av polisen av många olika 
anledningar. I förvirringen och medan dam- 
met skymmer sikten för både rollpersoner 
och poliser slå han till reträtt via sin förbered- 
da flyktväg, för att dyka upp senare i äventy- 
ret. 

Rollpersonerna bör ta detta tillfälle i akt 
att snarast fly vidare, innan de rasande SVOT- 
männen tagit sig loss från det nedfallna bråtet 
och ta ut sin ilska på dem. De kommer troli- 
gen att få skulden för sprängningen, om inte 
annat. Den väg som är öppen för rollperso- 
nerna leder ut på en gata som av ren inkom- 
petens hos polisen ännu inte blivit avspärrad 
och därför är ganska väl befolkad av såväl det 
vanliga gatuvimlet såväl som nyfikna som 
försöker lista ut vad som försiggår vid Chro- 
matic Oasis. 

... I ELDEN? 

Folksamlingen lämnar villigt plats åt rollper- 
sonerna när dessa raglar ut ur byggnaden, 
täckta av vitt damm och gipspulver samt 
troligen blödande från otaliga små och stora 
sår. Troligen har de också sina vapen uppe i 
högsta hugg vilket också medverkar till att 
folkmassan försöker hålla ett säkert avstånd. 
Ni stapplar ut ur den nu ommöblerade bygg- 
naden och ut pä gatan. Dammet yr frän er och ni 
kan se att era kamrater är täckta från topp till tä av 
blod och vitt damm. Folkmassan viker undan för er 
och ni gör en snabb kontroll av omgivningen för 
att om möjligt upptäcka något hot. Dä ser ni att 
springande emot er genom folkmassan kommer en 
ung man, klädd i läder jacka och jeans, med vänstra 
handen tryckt mot örat och medenliten avlång sak 



i den högra. Efter honom kommer en 
man Mädd i en vit overall med en 
bärbar videokamera på ryggen. Innan 
ni hinner reagera är mannen framme 
id er. Han sticker den avlånga saken 
under näsan pä er och börjar prata. 
"Goddag, goddag. Ni är just nu i 

direktsändning i Nightparty, pro- 
grammet för alla nöjeslystna och de 
som vill veta vad som händer. Och här 
vid Chromatic Oasis händer det verk- 
ligen saker må jag säga. Framfor mig 
står några mystiska personer som nyss 
dök upp pä scenen. Får jag fråga var- 
för ni år sä dammiga och blodiga och 
varför ni bär vapen? Vad hände 
egentligen därinne?". 

Rollpersonerna ha träffat på en 
av de mest populära TV-person- 
ligheterna just nu, nämligen Terry 
Local, live-reporter för det popu- 
lära nöjesprogrammet "Night- 
party" och dennes modige kame- 
raman. Local har specialiserat sig 
på att åka omkring i stadens mer 
intressanta kvarter under nöjes- 
kvällar för att kunna rapportera 
direkt vid intressanta händelser 
som öppnandet av nya nattklub- 
bar, ställen som bör undvikas på 
grund av bråk, ställen som bör 

uppsökas tack vare någon extra 
tillställning eller, som i kväll om 
en spektakulär eldstrid utbryter mellan poli- 
ser och brottsliga element. 

Eftersom rollpersonerna kommer utvack- 
lande från ett hus där det alldeles nyss deto- 
nerade en sprängladdning och samtidigt helt 
uppenbart är beväpnade och i viss mån ska- 
dade tar Local en chans att få en intervju. Han 
ställer oavbrutet frågor och låter knappt roll- 
personen tala till punkt innan nästa fråga 
kommer. Han hoppar gärna mellan olika in- 
tervjuvobjekt för att förvirra dem och få 
smaskiga svar. Terrorisera spelarna ordent- 
ligt. Stick en penna under näsan på den som 
Local pratar med. Låt de påbörja en mening 
och avbryt hela tiden med irrelevanta frågor 
som "Är du gif W , "Har du husdjur?", "Vad 
är din favoritdrink?" eller "Vad åt du till 
lunch idag?". En fråga som också kan bli 
aktuell är "Varför siktar du på mig med den 
där saken?". 

Spelarna tröttnar nog ganska snabbt på 
Local och dennes påträngande skitsnack. Så 
fort spelarna tröttnar på honom och försöker 
ge sig därifrån eller när intervjun tappar tempo 
kan spelledaren fortsätta med nästa händelse 
i kedjan. 

En inte helt omöjlig reaktion från spelarna 
är att någon helt sonika blåser skallen av 
Local. Kom ihåg att detta sker inför först och 
främst hundratals vittnen på plats men också 
inför miljontals TV-tittare i hemmen. Allt 
bandas också och kommer att användas som 
bevismaterial mot den som utför dådet. Lo- 
cals bolag kommer inte heller att sky några 
som helst medel för att få tag på mördaren. 
Även om spelarna nöjer sig med att spöa upp 
Local kommer bolaget att skicka några typer 
för att ge igen med samma mynt. Men det blir 
ett senare problem som inte faller innanför 
ramen för detta äventyr. 
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UT I HATTEN ! 

Även om kanske spelarna glömt de SVOT- 
män de lämnade efter sig inne i varuhuset har 
dessa inte glömt rollpersonerna. Efter att Ter- 
ry Local pestat rollpersonerna en stund eller 
när de bestämmer sig för att dra till ett säkrare 
ställe bryter sig ett gäng SVOT-män ut från 
den delvis raserade byggnaden. 

Ni hör i bakgrunden hur virke och annat bråte 
kastas åt sidan och ur byggnaden bakom er kämpar 
sig fem SVOT-män, vita av damm och gips och 
hårt kramande sina automatvapen. Några av dem 
har tagit av sig hjälmarna. De stannar till utanför 
förödelsen och hostar upp lite damm. Sedan höjer 
de blicken och stirrar sökande in i folkmassan. 

Om rollpersonerna står kvar framför hu- 
set, dammiga och beväpnade tappar några av 
männen besinningen och öppnar eld med 

9 

sina vapen, utan att bry sig om folket runt- 
omkring. De skott som missar rollersonerna 
mejar istället ned oskyldiga åskådare och 
panik uppstår. I denna panik kan rollperso- 
nerna lätt smita undan polisen och försvinna 
relativt obemärkt. 

Om spelarna väljer att smälta in i mängden 
innan poliserna tar sig ur bråten eller medan 
de hostar damm går detta alldeles utmärkt 
eftersom folkmassan snabbt sluter sig om 
dem och döljer dem för poliserna. Risken 
finns att de råkar ut för ficktjuvar istället, men 
sånt är livet. Spelarna har faktiskt några mi- 
nuter på sig att lugna ner sig och samla sina 
tankar. Ett bra tillfälle att titta till sina sår, till 
exempel. Rollpersonerna har för tillfället le- 
digt från äventyret. 

Om spelarna varit företagssamma har de 
fått med sig den svarta portföljen och är nog 

ganska nyfikna på vad den innehåller. Om de 
lyckas öppna den, ull exempel med ett slag 
mot Fingerfärdighet eller helt sonika genom 
att förstöra portföljen finner de ett antal da- 
tautskrifter med diagram, kemiska formler 
och en massa siffervärden i olika tabeller. 
Vidare finner de två stycken plastbehållare 
med någon mystisk vätska. Behållarna är 
märkta X2 Y5 och X3 Y5, förutom med tre död- 
skallar var. Slutligen finner de en autoinjek- 
tor. Innehållet i papperen och behållarna ligger 
utanför rollpersonernas fattningsförmåga då 
de omöjligt kan besitta de relevanta kunska- 
perna. Dumdristiga spelare som testar väts- 
kan med autoinjektorn måste klara ett slag 
under sin FYS med en TI 00 för att överleva, 
då ämnet i behållarna i denna koncentration 
fungerar som ett höggradigt gift. Om rollper- 
sonen skulle klara slaget halveras ändå alla 
grundvärden och färdighetsvärden tills läka- 
re uppsöks och en fullständig blodtransfusi- 
on genomförs. Dessa regler gäller förstås även 
om spelarna skulle välja att testa innehållet 
på någon spelledarperson. 

Inga märken eller andra kännetecken vi- 
sar var portföljen hör hemma. 



nerna, gästerna på nattklubben och senare 
även mot polisen. Ängel själv misstänker att 
det beror på att styrkan han fick sig tilldelad 
var en såkallad Modifierad Resurs, vilket 
Ängel tror betyder att de helt enkelt prepa- 
rerats med olika droger för att göra dem 
snabbare och starkare, med den bieffekten att 
de lätt tappar all självkontroll. Därför har 
Ängel dragit sig tillbaka från slagfältet (han 
deltog inte i själva stormningen) och har re- 
kvirerat en grupp omodifierade medhjäl- 
pare. Med dessa tänker han leta reda på 
rollpersonerna och justera sina förhavanden 
med dem, och eftersom Ängel lyckades få en 
glimt av den kände hälaren Archibald Le- 
vinson vid platsen har han sina misstankar 
om vem rollpersonerna kommer att kontakta 
för att bli av med varorna. Genom att placera 
Levinson under bevakning räknar han kallt 
med att fånga rollpersonerna i en fälla när de 
försöker sälja portföljen eller innehållet. I 
princip är Ängels resonemang felaktigt då 
spelarna inte vet vem Levinson är och hur 
han skall kunna kontaktas, men i praktiken 
kommer planen att fungera då Levinson å sin 
sida är fast besluten att få tag på innehållet 
och därför kommer att kontakta rollperso- 
nerna. Vilket är möjligt tack vare Levinsons 
erfarenhet när det gäller skumma affärer. 

Utplacerade runtomkring den byggnad 
som Levinson mötte rollpersonerna i fanns 
ett antal av hans män, beredda att på order 
följa efter de personer som lämnade byggna- 
den. Vid flykten gav Levinson order om att 
tre personer skulle "tagga" rollpersonerna 
och då dessa tre är proffs när det gäller att 
följa efter folk är det inte troligt att rollperso- 
nerna märkt att de är förföljda. På detta sätt 
har Levinson koll på var rollpersonerna be- 
finner sig, och gör sig redo att kontakta dem 
så fort han hunnit sätta sig själv i säkerhet. 

Okay, då hoppas jag att alla spelledare är 
uppdaterade vad gäller de senaste händel- 
serna så att vi kan fortsätta med äventyret. 



ÄNGEL OCH LEVINSON 

Många spelledare undrar nog vad som egent- 
ligen håller på att hända och varför allt blev 
som det blev vid Chromatic Oasis. Svaret är 
väldigt enkelt. Ängel tappade kontrollen över 
sina män som i sin blodtörst helt spårade ur 
och gick bärsärkagång, både mot rollperso- 



NEWS AT NIGHT 

Någon gång under äventyret kommer troli- 
gen rollpersonerna att passera en påslagen 
TV-apparat. Kanske de går förbi en TV-butik 
eller väljer att pusta ut på en bar som har en 
TV eller något liknande. Låt de då fånga en 
glimt av nyhetsprogrammet News at Night, 
där det rapporteras om kravallerna vid Chro- 
matic Oasis. Reportern är en kvinna i trettio- 
årsåldern. 

"Här står jag då utanför det som tidigare i 
kväll var scen för en av de blodigaste 
bolagsuppgörelserna på bra länge. Enligt vittnen 
på platsen startades oroligheterna då ett ännu 
oidentifierat gäng hyrmördare trängde sig in på 
nattklubben för att där avrätta någon av gästerna. 
Tydligen hade mördarna svårt att urskilja sina 
offer från den stora folkmassan som var närva- 
rande vid nattklubbens premiärfest, och sköt där- 
för urskillningslöst mot de närvarande gästerna. 
Först efter ett par minuter kunde polisen nå fram 
till platsen och måttes då av tung eld från några av 
de tjugotal anfallarna, bland annat med automat- 
vapen och granatkastare. Ef ter att polisen kämpat 
ned motståndet följde, enligt polisens ansvariga 
på platsen, en avdelning från SVOT efter ett okänt 
antal misstänkta personer som iakttogs då de 
flydde från platsen. Dessa kunde undkomma ge- 



nom att åstadkomma stor skadegörelse i den bygg- 
nad som var menad att bli Sears & Roebucks nya 
modepalats." Vid äessaordvisasbUder från utsidan 
då Levinson spränger taket över SVOTarna." 
Polisen vill gärna komma i kontakt med dessa 
personer som sågs lämna platsen strax efter ex- 
plosionen. Här visas suddiga bilder på 
rollpersonerna när dessa tar sig ut ur byggnaden. 
Även Sears & Roebuck söker dessa personer, och 
en stämning för ödeläggelse har nämnts. Ingen 
har ännu tagit på sig ansvaret för händelserna 
ikväll, men experter menaratt det är en uppgörelse 
mellan två större bolag, såkallade megakorporatio- 
ner. Vilka bolag det gäller är höljt i dimmor, och vi 
lär få vänta ytterligare en tid innan polisens 
utredare kommer med några kommentarer. Detta 
är Lina Johansen för News at Night från Chromatic 
Oasis." 

Spelledaren bör tänka på att det, om roll- 
personerna har fiender, finns en stor risk att 
någon av dessa tittar på TV under kvällen och 
bestämmer sig för att ange för poliserna eller 
Sears & Roebuck vilka personerna på bilderna 
egentligen är. Spelledaren får bedöma hur 
stor risken är utifrån hur många och ambiti- 
ösa fiender rollpersonerna har. 

DONT LOSE MY 



NUMBER 



Efter att rollpersonerna har lämnat scenen för 
nattmassakern kan du, som sagt, lämna dem 
i fred en liten stund. De bör dock inte få mer 
än en kvart på sig att lugna ner sig och un- 
dersöka portföljen för att inte tempot i även- 
tyret skall gå förlorat. När du har bestämt dig 
för att spelarna fått sin välförtjänta paus blir 
de kontaktade av en av Levinsons under- 
huggare som ger dem ett papper med ett 
telefonnummer nedskrivet, samt mumlar 
något om att "Mr Levinson vill att ni hör av er, 
inom en kvart". Sedan lämnar han rollper- 
sonerna. Om dessa försöker hindra honom 
snäser han åt dem att dra åt helvete och sköta 
sina egna affärer. Han tänker inte stanna och 
prata med dem. Om de insisterar stannar han 
upp och vänder sig mot dem. Om detta in- 
träffar, läs följande för spelarna. 

"År ni några förbannade klåpare? Fattar ni 
inte att jag bara är en mellanhand. Jag har inget att 
göra med köpet. Fattar ni nu eller skall jag upprepa 
det. Idioter!" Mannen vänder på klacken med ett 
föraktfullt fnysande och banar sin väg ut i folk- 
mängden. 

Förhoppningsvis är spelarna smartare än 
så, så att ovanstående pinsamma scen inte 
behöver inträffa. 

Det är nu upp till spelarna om de vill 
kontakta den mystiske Mr Levinson, och ef- 
tersom de är ett jagat villebråd utan många 
andra möjligheter borde det inte vara alltför 
svårt att ta beslutet att höra efter vad mannen 
i fråga kan tänkas vilja. 

När spelarna bestämmer sig för att slå 
numret de har uppskrivet (0255-472-9045) 
hör de signalen tuta två gånger innan en 
välbekant röst svarar. Mannen som svarar är 
Archibald Levinson, och så fort spelarna 
hasplar ur sig vem det är som ringer blir han 
100% affärer. Han förklarar att han är villig 
att betala 1 0.000 ED för innehållet i portföljen, 
om det levereras inom två timmar. Om de 
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dröjer längre drar han av 1.000 ED per extra 
timme. Han kan gå med på att höja grund- 
budet till 12.000 ED, men kräver då att han 
skall ha innehållet inom en timme innan han 
börjar dra av enligt ovan. Om spelarna börjar 
begära fantasisummor för materialet skrattar 
han och påpekar att de för det första inte vet 
ett dugg om vad det hela gäller och för det 
andra inte har någon annan att vända sig till. 
Portföljen skall levereras hemma hos Levin- 
son, dit rollpersonerna får adressen. Om 
rollpersonerna bråkar om detta meddelar Le- 
vinson att de antingen får lita på honom eller 
bli utan pengar. Detta borde göra spelarna 
lite mer samarbetsvilliga. 

Beroende på vad de kommer överens om 
väntar Levinson rollpersonerna inom en eller 
två timmar. 



AVLYSSNAD 

Vad varken Levinson eller spelarna är med- 
vetna om är att Ängel har lyckats avlyssna 
samtalet och därför genast börjar förbereda 
ett anfall på Levinsons lägenhet med målet 
att utplåna både Levinson och rollpersonerna 
samt att återta portföljen och dess innehåll. 
Han samlar ihop sina nya hejdukar, beväpnar 
dessa och lägger upp strategin för attacken. 
Vi har en rejäl slutstrid att se fram emot. 



visar sig vara ett höghus med tjugo våningar. 
På nedervåningen måste rollpersonerna 
passera en grånad säkerhetsvakt som motvil- 
ligt släpper in dem om de förklarar att Mr 
Levinson väntar dem. De kan välja mellan att 
ta trappan eller hissen. Lägenheten ligger på 
våning 4, eller om man skall vara exakt, är 

våning 4. 

Geonmgående i Levinsons lägenhet är att 
det på väggarna hänger vackra och dyra tav- 
lor, står bord med vaser utplacerade lite här 
och var, hänger fina lampor i taket och så 
vidare. Alla dörrarna är av stål, men täckta 
med imiterad ek. Allt glänser och det finns 
knappt en smutsig yta i hela lägenheten. Allt 
sammantaget bidrar till att ge ett lyxigt in- 
tryck som rollpersonerna knappast är vana 
vid. Nedan beskrivs de viktigaste rummen 
närmare, medan de rum som inte spelar en 
större roll i äventyret endast berörs helt flyk- 
tigt. 




LEVINSONS LAGENHET 

Adressen till lägenheten är Bowler Street 24, 
lägenhet 4. Hyreshuset ligger i de finare de- 
larna av staden, och här och var kan man 
skymta enstaka växter, väl inhägnade. Joggare 
och personer som rastar sina husdjur utgör 
även de en del av stadsbilden. Ett för rollper- 
sonerna ovanligt lugn ligger över området. 
Det beror kanske på de patrullerande säker- 
hetsvakterna med aujtomatvapen och mor- 
rande blodhundar. Vakterna granskar roll- 
personerna när dessa passerar men bryr sig 
inte om att trakassera dem. Bowler Street 24 



1. 

Rollpersonerna kommer upp i detta kala, 
omöblerade rum. I rummet finns två dörrar 
och en öppning ut på en öppen terrass. Vid 
dörren mitt emot hissen och trappan sitter en 
kamera och en porttelefon monterade. 

Om man plockar upp porttelefonen kom- 
mer man i direktkontakt med de två vakterna 
i hallen. Dörren mitt emot terrassen är låst 
och portkodad. Den är märkt "Anställda". 
Båda dörrarna är av stål, utan handtag. 




2. 

Hallens golv är täckt av en gyllene heltäck- 
ningsmatta som är så mjuk att man sjunker 
ned med halva foten då man går på den. Vid 
dörren till förrummet står ett bord och två 
stolar och på väggen vid dörren hänger en 
porttelefon. Vidare finns det i väggen en TV- 
skärm inmonterad som är kopplad till kame- 
ran på utsidan av dörren. Dörren in till rum 6 
är märkt "Vaktrum". 
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3. VARDAGSRUM 

Detta är det lyxigaste rummet i lägenheten. 
Nedsänkta soffor och vackra glasbord domi- 
nerar rummet. Vid norra vägen står en svart 
Steinway-flygel (imitation) och runt den är 
små barstolar utställda. Hela östra väggen 
består av glasade skjutdörrar som, om de är 
öppna, ger tillträde till stora terrassen. Södra 
väggen upptas av ett enormt barskåp. 

4. OMKLÄDNINGSRUM 

De anställdas omklädningsrum. 

5. TOALETT 

Personaltoaletten. 

6. VAKTRUM 

I detta vaktrum finns en bädd och ett bord. 
Vidare hänger det ett vapenskåp på väggen 
med tre automatvapen och tre hagelgevär. I 
bädden ligger ofta den tredje vakten och vi- 
lar. 

7. KOK 

Köket innehåller även stora frysutrymmen 
för lagring av mat. Här jobbar i vanliga fall en 
kock och två assistenter. När rollpersonerna 
dyker upp är dessa lediga. 

8. MATSAL 

Matsalen domineras av ett enormt ekbord, 
stort nog att rymma fjorton personer. 

9. ARBETSRUM 

Rummet är inrett med ett stort skrivbord med 
de senaste funktionerna (inbyggd dator, ex- 
tra barskåp och så vidare). Längs väggarna 
står stora svarta arkivskåp. Allt är ordnat i 
bokstavsordning. 

10. ULLA VARDAGSRUMMET 

Detta är det rum som Levinson drar sig tillba- 
ka till när han vill koppla av. Spartanskt inrett 
med en fåtölj, en TV och en enorm musikan- 
läggning. Längs norra väggen står en hylla 

fylld med filmer och ski- 
vor. 

11. SOVRUM 

Levinsons vilorum med 
himmelssäng och heltäck- 
ningsmatta. I rummet finns 
även en hemlig dörr som 
leder ut på den lilla terras- 



sen. 

12. BADRUM 

Levinsons personliga bad- 
rum med nedsänkt badkar, 
dusch, toaletter och en del 
andra mystiska prylar. 

13. STORA TERRASSEN 

Terrassen fungerar som en 
liten trädgård, med palmer 
och fontäner. En trädgårds- 
mästare kommer en gång 
varje dag för att se till blom- 
morna i rabatterna. Denna 
terrass är Levinson med 
rätta mycket stolt över. När 
den tredje vakten inte sover 
patrullerar han terrassen. 
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Levinson äger hela våningen och har med 
värdens tillstånd byggt om denna så att den 
passar honom. Rollpersonerna kommer in i 
förrummet till våningen via antingen trapp- 
dörren eller hissen. Innan rollpersonerna 
släpps in i våningen granskas de via kameran 
och måste ange sitt ärende genom porttelefo- 
nen. Om Levinson ger klartecken, vilket han 
kommer att göra för rollpersonerna, öppnas 
dörren och de kan stiga in i hallen. Där står två 
vakter med dragna vapen, och eskorterar 
rollpersonerna till vardagsrummet där Le- 
vinson väntar på dem. En vakt stannar kvar 
och täcker rollpersonerna med sitt automat- 
vapen medan den andre återvänder till dör- 
ren. Levinson, klädd i en lila rökrock och 
bolmande på en stor cigarr, vänder sig mot 
rollpersonerna. 

"Ahh, där är ni ju. Som jag har väntat. En 
drink kanske?" Levinson vandrar, stödd mot sin 
käpp, mot ett enormt bar skav som fyller hela södra 
väggen. Han viftar åt er att komma efter. "Vad 
skall det vara? Martini, shaken eller stirred, eller 
kanske Scotch on the rocks ? Var har ni prylarna 
förresten?". Frågan verkar framkastad som i för- 
bigående men det brinnande intresse Levinson har 
för innehållet i portföljen lyser igenom den fasad 
han omsorgsfullt byggt upp. 

Om spelarna bestämmer sig för att vara 
ärliga mot Levinson och lämnar fram mate- 
rialet plockar han å sin sida upp en portfölj 
som ligger på ett av glasborden. Han öppnar 
den och räknar upp den summa han och 
rollpersonerna kommit överens om, plus 2 .000 
ED för att, som han säger, visa sin goda vilja. 

Spelarna kan också ha planerat att lura 
Levinson eller försöka använda materialet 
som säkerhet för att få komma levande från 

hans lägenhet och därför inte har det med sig. 
Om detta är fallet suckar Levinson trött och 
påminner dem om att han drar av 1 .000 ED 
för varje timme som går innan han får inne- 
hållet, och att de snarast bör återkomma med 

portföljen. 



AN FALLET 



När rollpersonerna hunnit så här långt i för- 
handlingarna med Levinson går Ängel och 
hans män till anfall mot lägenheten, oavsett 
om rollpersonerna har innehållet i portföljen 
eller inte. Ängels överordnade har varit på 
honom och påpekat att tiden rinner iväg, 
varför Ängel har bestämt sig för att ta åt- 
minstone en rollperson till fånga och sedan 
tvinga fram informationen om portföljen ur 
denne. På köpet skall han eliminera Levinson 
och plundra dennes lägenhet och försöka läg- 
ga skulden på rollpersonerna. 

På nedervåningen har en grupp av Ängels 
nya män slagit ned portvakten och dessa har 
nu tagjt sig upp till våning fyra via trapphu- 
set. Dessa fem sitter nu och väntar vid dörren 
in till förrummet, beredda att med en spräng- 
laddning snabbt forcera sig in i lägenheten. 

Samtidigt har de två kvarvarande till- 
sammans med Ängel tagit sig upp flera vå- 
ningar ovanför våning fyra och håller nu på 
med att med hjälp av rep ta sig ned till terras- 
sen. De står i ständig radiokontakt med de tre 
i trapphuset. 

När Ängel och hans två män dimper ned 
på terrassen börjar själva slutfasen av anfal- 
let. En radiosignal ger klartecken för männen 



i trapphuset, av vilka tre rusar fram till ytter- 
dörren, placerar sprängladdningen och tar 
skydd på terrassen. Fem sekunder senare 
sprängs laddningen med resultat att dörren 
kastas upp och vägen in i lägenheten är öp- 
pen för anfallarna. Tre av männen rusar in i 
lägenheten medan två stannar i trapphuset 
för att förhindra eventuella flyktförsök. 

Ni hör plötsligt en dov smäll och den skarpa 
lukten av krut fyller lägenheten. Ytterdörren kas- 
tas våldsamt in i hallen och iförrummet skymtar 
ni beväpnade personer som snabbt tar upp posi- 
tioner vid dörrposterna. 

Samtidigt avancerar Ängels grupp fram 
till terrassens skjutdörrar och spränger dessa 
med ytterligare en laddning. Sedan avance- 
rar man från två håll in i lägenheten medan 
man försöker nedkämpa det eventuella mot- 
stånd man möter. 

Bråkdelen av en sekund senare splittras glaset 
som skiljer vardagsrummet och terrassen åt och 
tusentals glsskärvor kastas genom rummet. På 
terrassen skymtar svartklädda män beväpnade 
med korta automatvapen. 

Levinson flyr vid första tecken på trubbel 
mot sitt sovrum, där han hoppas kunna fly 
genom den hemliga dörren eller barrikadera 
sig i badrummet. Vakten vid ytterdörren drar 
sig tillbaka till vardagsrummet där han grup- 
perar sig med den andre vakten. Den tredje 
vakten befinner sig oturligt nog på terrassen 
då Ängel landar och blir snabbt nedmejad 
med Ängels ljuddämpade automatvapen. 

Spelarna kan nu välja tillvägagångssätt 
för att överleva striden. För att förenkla för 
spelledaren utgår vi från att Levinsons vakter 
lyckas döda två av de framryckande från 

ytterdörrsgruppen och lägga en rökridå som 
täcker hela vardagsrummet och stora delar 
av hallen med hjälp av rökgranater innan de 
själva blir dödade av Ängels grupp. 

Intressantast blir nog striden om spelarna 
försöker utnyttja de befintliga dörrar och pas- 
sager som finns för att antingen undkomma 
attacken eller kämpa ned den. Ungefär som i 
Die Härd, fast i mycket mindre skala. 

Hur striden går beror mycket på de enskil- 
da spelgrupperna, men några resultat kan 
med lätthet förutses. 

EFTERDYNINGAR 

Om Ängel och hans män klarar av striden, 
innebär det troligen att rollpersonerna är döda 
eller tillfångatagna. Ängel utnyttjar detta till- 
fälle till att döda Levinson, och frakta bort 
tillfångatagna rollpersoner. Dessa vaknar upp 
i en cell i källaren på Applied Genetics Re- 
search, och ett helt äventyr kan byggas på 
deras försök att fly därifrån. Om de inte lyck- 
as fly tas de in i ett sterilt rum och binds fast 
vid en stol, varefter de injiceras med diverse 
kemikalier som är utvecklade för att under- 
lätta tortyr och förhör. Sedan pumpar Ängel 
dem på all information de har om portföljen 
och innehållet innan han injicerar en dödlig 
dos curare i deras blodsystem. 

Förhoppningsvis vinner dock rollperso- 
nerna striden, vilket innebär att de nedkäm- 
pat Ängel och hans män. I det fallet finner de 
Levinson, som satt sig i säkerhet i sitt badrum, 
fylld av tacksamhet. Han erbjuder rollperso- 
nerna 1.000 ED var i belöning, och betalar 
även ut det överenskomna priset för portföl- 
jens innehåll utan att knussla. Sedan erbjuder 



han rollpersonerna arbete som livvakter åt 
honom, men troligen avböjer spelarna detta 
med tanke på de låsta arbetstiderna och av- 
saknaden av regelbunden action. I alla fall 
har de fått en vän för livet, vilket inte är helt 
vanligt i Mutants värld. 

När striden har avslutats dyker polisen 
upp på platsen för att göra en undersökning 
av vad som pågår, men då striden redan ar 
slut nöjer de sig med att låta ett gäng från den 
tekniska avdelningen sköta utredningen. 
Rollpersonerna hörs helt flyktigt av en uttrå- 
kad polis och tillåts sedan att lämna stället 
eftersom Levinson går i god för dem. För 
rollpersonerna är detta äventyr slut. Eller... 

UPPFÖLJNING 

Även om händelserna i detta äventyr kanske 
inte har någon direkt fortsättning finns det 
fullt med lösa trådar som den enskilde spel- 
ledaren kan välja att bygga vidare på för att 
hålla sina spelare sysselsatta en längre tid. 

• För det första har Applied Genetics Re- 
search förlorat en hel del mannar och utrust- 
ning, och man har ännu inte fått tillbaka sina 
mätresultat. Därför kan det mycket väl hända 
att de försöker kidnappa rollpersonerna eller 
helt enkelt hämnas för det som rollpersoner- 
na ställt till med. 

• Direktsändningen av sprängningen av 
varuhuset har gjort att rollpersonerna söks av 
Sears & Roebuck som försöker stämma dem 
på ett symboliskt skadestånd som istället 
omvandlas till fängelse. 

• SVOT-avdelningen vill hämnas den 
förödmjukelse som de utsatts för. 

• Ägarna av Chromatic Oasis börjar få 
sina misstankar om vem som var ansvarig för 
massakern där och likaså polisen. 

• Gamla fiender, som kanske glömt roll- 
personerna, råkar få syn på dem i direktsänd- 
ning eller vid bandade repriser och börjar 
därför leta efter dem på nytt. 

• Levinson kanske behöver hjälp med ett 
inte helt lagligt inbrott. Han kanske behöver 
beskydd. 

• Louie Talabs syster söker upp rollperso- 
nerna och säger att hon blivit utkastad på 
gatan och behöver hjälp, och eftersom Louie 
nämnt att han skulle anlita dem söker hon nu 
upp dem. På detta sätt kan spelarna få nys om 
vilket bolag som ligger bakom alltihop och 
kan börja forska på egen hand. 

Som du säkert inser är möjligheterna 
oändliga, och det enda som sätter begräns- 
ningar för hur mycket intrigen i detta äventyr 
växer är din egen energi och, förstås, din och 
spelarnas fantasi. 



SLP 



Här beskrivs de spelledarpersoner som kan 
komma till användning under äventyrets 

gång- 



LOUIE TALAB 

Denne stackars man spelar inte någon aktiv 
roll i äventyret, även om han är nog så viktig 
för att komma igång. Därför beskrivs inte 
hans värden. 
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JOJO, DÖRRVAKT PÅ CHROMATIC 
OASIS 
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Förflyttning: 31 

Klass: NOM (Krim) 

Ålder 34 

Huvudhand: Höger 

Färdigheter: Obeväpnad strid 80%, Undvika 

50% 
Utrustning: Två grova nypor 
Cybernetik: Järnhand 
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MATT ÄNGEL 



STY 
INT 
FYS 



14 
13 
15 



SMI 
STO 
SB 



16 
12 
+1T4 



MST 

PER 

KP 



12 
10 
27 



Förflyttning: 31 

Klass: NOM (Merc) 

Ålder 32 

Huvudhand: Vänster 

Färdigheten Fingerfärdighet 60%, Första 
hjälpen 65 %, Gömma sig 75%, Iakttagelse- 
förmåga 45%, Rörliga manövrer 70%, Au- 
tomatvapen 75%, Enhands närstridsvapen 



65%, Gevär 80%, Kniv 65%, Pistol 65%, 
Undvika 50%, Obeväpnad strid 75% 

Utrustning: Kniv, Colt Python (med tolv ex- 
tra patroner), ljuddämpad H&K MP5 (tre 
extra magasin), skottsäker jacka (ABS 8) 

Cybernetik: Elektroder, Stålklor, Gasfilter 



Utrustning: Stiliga kläder i blandade kombi- 
nationer, slank promenadkäpp, otaliga 
andra resurser 



LEVINSOMS VAKTER 



ÄNGELS FÖRSTA GRUPP 

(tio till femton stycken) 

STY 13 SMI 12 

INT 9 STO 13 
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Förflyttning: 25 

Klass: NOM (Kriminell) 

Ålder, varierar mellan 20 och 30 

Huvudhand: Höger 

Färdigheter: Automatvapen 50%, Gevär 60%, 
Rörliga manövrer 45%, Undvika 20% 

Utrustning: UZI, långa rockar och solglas- 
ögon. Två av männen har granatkastare. 



Förflyttning: 22 

Klass: NOM (Merc) 

Ålder, mellan 25 och 30 

Huvudhand: Höger 

Färdigheter Rörliga manövrer 45%, Iaktta- 
gelseförmåga 55%, Automatvapen 65%, 
Obeväpnad strid 60%, Undvika 35% 

Utrustning: Skottsäker jacka (ABS 8), H&K 
MP5 (med två extra magasin), solglas- 
ögon 



ÄNGELS ANDRA GRUPP 



(sju stycken) 
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Förflyttning: 28 

Klass: NOM (Merc) 

Ålder mellan 20 och 30 

Huvudhand: Höger 

Färdigheter Gömma sig 45%, Iakttagelseför- 
måga 45%, Rörliga manövrer 50%, Auto- 
matvapen 55%, Obeväpnad strid 60%, 
Undvika 35% 

Utrustning: Ljuddämpad H&K MP5 (tre ex- 
tra magasin), skottsäker jacka (ABS 8) 
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Förflyttning: 22 
Klass: NOM (Brat) 
Ålder under 20 
Huvudhand: Höeer 








Förflyttning: 24 
Klass: NOM (Mud) 
Ålder 27 









Färdigheter Enhands närstridsvapen 40%, 
Kniv 45%, Obeväpnad strid 50%, 
Tvåhands närstridsvapen 35%, Undvika 
25% 

Utrustning: Läderjackor, kedjor i näsan, kni- 
var och tyngre cykelkedjor 



Huvudhand: Höger 

Färdigheter. Datorkunskap 45%, Elektronik 
35%, Iakttagelseförmåga 75%, Rörliga 
manövrer 55%, Övertyga 85%, Obeväp- 
nad strid 40%, Undvika 45% 

Utrustning: Mikrofon och ett orubbligt själv- 
förtroende samt en kameraman 



ARCHIBALD LEVINSON 
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KAMERAMAN 
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Förflyttning: 20 
Klass: NOM (Korp) 
Ålder 48 

Huvudhand: Höger 

Färdigheter Datorkunskap 65%, Fingerfär- 
dighet 30%, Iakttagelseförmåga 80%, Rör- 
liga manövrer 20%, Språk (alla möjliga) 
50%-100%, Övertyga 85%, Obeväpnad 
strid 75%, Enhands närstridsvapen 75%, 
Pistol 65%, Undvika 15%, Fixare 85% 



Förflyttning: 23 

Klass: NOM (Korp) 

Ålder: 30 

Huvudhand: Höger 

Färdigheter. Elektronik 70%, Datakunskap 

65%, Teknik 75%, Obeväpnad strid 65%, 

Undvika 30% 

Utrustning: Kamera och en vansinnig repor- 
ter o 
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UCTfON • KABA PRODUCTION • KABA PRODUCTION • KAB 



EKIPERA DIG! 

Peter Bergting har frammanat motivet till 

den nya SVOT-tröjan. 

Drakar och Demoner-tröjan håller 

dessutom snabbt på att ta slut. 
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Så här beställer Du: 
Sätt in 1 20:- per tröja på Pg 44 60 48 — 1 

KABA PRODUCTION 

Ange på Pg-talongen storlek (M, L, XL), antal, prod. nr 

(001 ,002), samt namn och adress. 

Priset inkluderar frakt och exp avgift. 



KABA PRODUCTION • KABA PRODUCTION • KABA PRODU 
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SPECIALISTEN 



Stockholm 
sturegallerian 

TELEFON 08- bl I4&35 





AG 



GYLLENHUSET 

TELEFON 013- 11 21 0-1 



Göteborg 
femmanhuset 

TELEFON 031 .1fr036fc 



figurkatalog 



Skickas mot dubbelt 

svarsporto. 



Computer Center/ 

Spelhålan 



Hamngatan 4 

211 22 Malmö 

040-23 03 80 



INTE DU 

PRENUMERERA PÅ 

* 

INKADUS? 



För bara 195:- får Du sex 

nummer hemskickade. Det 

enda Du behöver göra är att 

sätta in summan på vårt 

postgirokonto: 



46 

Target Gam 



AB 



Glöm inte att skriva namn 

och adress! 
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Joh^nes Nesser 



minst lika utförliga regler för att färdas mellan olika dimensioner, 



E™|rr VANLIGT MISSTAG som görs av 
spelledare /flfexpert, vad gäller f§j|§ii|| 
sionsvandlUll* är att de lyder reglerna in i 
iåinsta detalj. När det står att man förflyttas 
till en ^ aiMrtan dÄenöÉon efter 1T4 Ömtnaip ri- 
ti||j|$an sande, så är det så, klart skit. Om man 
tolkar de regler som finns för DIMENSIONS- 
VANDRING och TRANSFER, upptäcker man 
att de är utmÄta besvärjelser om man viU 
f örfi||asi|i|i^^n två avlä|||rta punkter inom 
lÉmma värld, och inte har så IångiJiB^pi|;^^j| 
Öet räcker om lilin fÉjÉr en | j^^^^^Mtång i 
Inferno, eller någon dylik källardimepion. 
Sedan tar man sig bara tillbaka till Altor, odtj 
till den plats dit man önskar komma, 

Hacffi|i|§j>el varit.bräds||j|, hade så^JÉtflf 
:$llijl|s fusk. För att förhindra detta, och 
d||f$gåiom ge déösihologin lite större vyer, 
lllllÉelt^ 

Ursprungspoitaler 

När-, en magiker använder HÉSSÖffi^/ 
DIMENSIONSVANDRING, öppnar han en 

■portal ''^^^^^^^^^§mx^axtsa:,^MM- oss 
antaga att detta är Altor.) PoriÉen är en s.k. 
"ursprungsportal". Portalen består alltid av 

Ä cirkel, vanti|pH tecknad med krita. Per?* 
manen ta portaler brukar dock fira av annat 
material. Om man använder D!ÉMp^ffinB 
VANDRING, är detbruk||p : ettpentagram. 
Élljgs in i örkeln. (I IJÉilllningen beskrivs 
enbart DIMENH^VANDRING; TRANS- 
FER tangerar på ett';l|IÉiiide sätt.) Denr|| 
poijjl är nu magikerns enda kontakt mÉtl 

Altor.:; ^^^^^^^^^^^^^m 

En magiker kan bara ha en portal igång i 

taget. (Undantag gäller dock för^|p|||Ben||| 
portilér, se detta avsnitt.) 

När magikern ska åteival|ii|i|i|iSl||||can 
hafr;Äffigen åté||ffitiiÉa till den plats han 
anlände till Är han kom till dimensionen 0|| 
*s antaga^ detta^^ferno) och helt Ä^( 
"kliva tillbaka" genom portalen till Äi|l 

(krMer endast 

SIONSVANDRING öÄll ronds |lfel 
delser, varpå man omedelbart återvänder till 
Altor), eller så kan han "flytta" portalen inom 
Inferno» 1É1É sistnämnda kräver en ny ritual, 
och ett nytt slag för DIMÉNSIÖNSVAND- 
RING. 
j \ I vilket fÄ : söi$;helst åt^^^^^miä^^^n 

till sin ttrspHlfcsöorfaH Altor, 



när något sådant sker flätt RY^g). För att 
återvända till Ah<^iäv^^^^^^^§^^er^ 
||P|^iBer en ny ritual, vars ursprungsportal 

; : . : ^|^Älnagikern befinner sig i ml|1ii§| 
och hans urspruÉgspoftal är orård, ar den i 
funktion, rfaii kan un«M!|Bi Jlin mte & iex ~ 

vinna d^lilBi son||J|^ilis for att o|||na 
jjUttalen, ÖfillilllY finns' låsta i ur- 

spnlf§pportailfi i jÉlor. En anitaft magik|j| 

som besitter besvärjelsen DIMENSIONS- 
VANDRING, eller någon besvärjelse som 
minskar eller stjäl PSYfrån andra, kan, o||§|l 

bjfer u^nxrj^^piSlln, försöka stjäla dlH 
PSY. Om å|ågiké^,|wer^inner portalens PSfj 

med ett Äg för DIMÉÉÉONSVANDRIN<jj 
KRAFTSTÖLD, LIVSUTTÖMNING eller 
dy Hk besvärjelse,;» han dessa PSY att lägga 
Él:^ egna, permanent. (Ol&t I d&tta fa|| 
räknas 01MENS1ONSV ÄNDRING inte som 
ritual. V Om nian isa^^åMlPé^w^MmSKå 



besvärjelser (typ SJALÄOHiTTRING, 
MENTAL ATTACK, MENTAL PROJEKTIL, 
dock ej ANDESLAG), försvinner PSY-po- 
ifcgen permanent. Br^|i|JJiiSipil"a portalen, 
försvinner ett PSY-poäng permanent. Restert 

■ Att |§ elliJiii^;; 1 
Inferno 11' ^m^åSKS,- ,111 



Detta innebär att om en magiker vill färdas till 

§|l^pl|från HHll>n, via In£|jJ|o, kan han 
fj§|t\a med att få o|É^^|^|one ett per ma- 
néÄt:.lSftHlÄÉlliii^ portalen i Peniltfj 
närhan vill öp||jp|^i||>ortaliliiferno föratt 
IH^MPNpul. Sedan kan han-;f|fcna med att 
ilÄlll ett |||rmanlBiiiÄ:Uli/ när någoH^j 

pentagram L^ 

han naturligtvis bara ett PSY permanent, men 

|p||||§|t i InfeåliillJ^liBilif läcka for U 
avskräcka de flesta rollpersoner från att miss- 

bruMDM^ 



Ursprungspottalens 
svagheter 

^r^uif^^uxij^por talen Ipi^lit (det räcker 
pied att bryta en linje i pentagrammet), är 

l^^pll&.låst iMiirÄi Han vet msftåktivt 



Att halSUr mH^|.. . j| 

En ifta^^ejr kan ■^^B^ii^^^^^spori^^, 
(jMÄN"tål^J: Del^^prer |j| man lägglÉ 
DIMENSIONSVANDRING/TRANSFER 
samt SIGILL och PERMANENS och, om man 
vill slippa dra PSY varje gång, även ett NEX- 
US för varje ny portal. Varje besvärjelse drar 
i detta fall permanenta PSY, oavsett om man 
använder NEXUS eller inte. (Exempel: En 
Dimensionsportal E5, med SIGILL E5 och 



PERMANENS E5, drar alltså 16 permanenta 
PSY. j§t för varje effektgrad och ett extra för 
PERMANENS.) Att lägga ritualer under SI- 
GILL, PERMANENS och NEXUS är ingen 
barnlek. Portalen är nu en permanent portal 
mellan Altor och Inferno. Andra personer än 
skaparen kan använ<jl sig av den. För a j§ 
försvåra detta kan magikern amlllåfe sig av 
besvärjelserna DÖLJA PORTAL och SKYD^ 
DA PORTAL (se nedan). Permanenta por ta* 
ler ; har l énjB^utbestäm d ankomstpla ts ■ i In- 
ferno. Öe kan inte flyttas. (Se avsnittet "Per- 
manenta portaler" för spedd§||ll.) 

Portalens varaktighet 



§||j|§§psom afftf PM» <* v besvär jaren för att ta 
fjÉÉ till Inferno och tÖiÄa till Altor,ar därefter 
förstörda. En annan person än besvärjaren 
1|||1|^^ att färdas; 

till Altor /Inferno, Detta kräver att portalen 

||| en extra' 4|tf ek tgipå för varje person per 
tur-o|BÄtur-resa. Det $11 säga: om magikern 
tar med sig^Äper söner till Infernjfcävsfy|R 
effektgrader. Var och en av resenärerna har 

i|i||ina namn inpräntade i portalen, vilket ger 
just denjp||sonen tillåtelse attfltdas till lii 

Hii§o, iBliili Inferno, en gång åt vaarje häll, 

så : län||i|pi^len ;är öppen, ^^^^^m foije- 

jÄatsen i Inferno, eller viita på att magikern 
jBjttar på portalen. När besvärjaren åker tffi 
baka tiU Altor, stäjigs pottalen. 

Att stjäla en portal 

t)et är inte nÖdvän«ligt att pränta in namn i 

;;p^talen när man skapar den. De kan i||||iii 
tas senare, under förutsättning att det finns 
tillräckligt rnånga ef f ek tgr åder spar ade % för 
Hjetta ändamål. Detta är an vänllbart när mail 
måste häiiita någon från Mertio, men inte vet 
PIPPPP^I^i. Det innebär dock vissa ris- 
|J||j|Érläiiiii en portal opräntad. Bn ,demon 
kan, om han hittar portalen, pränta in sitt 
naljli i den^inen det kräver att demonen slåj 
under sin rÄg n^||i|r20, och drar.'av ett PSY ; 
per rang han har, ofjlsett om han lyckas el|0 
||||IS-ii^i|'ÉSY åiervinner ; han i normal takfe 
Ijlllf 1111^^ normalt;; PSY- 

|K|J upptäcker han vad som håller på att ske, 
och kan börja förbereda en flyttning av porta- 
len. En icke-demon kan pränta ||f ett nj|l 
namn genom ill slå ett lycka! Éäg Mt DI- 
MENSIONSVANDRING/TRANSFER. Han/ 
Hon J&rlorar ett PSY per PSY-grupplian /hoi 

■ ^Piny-^wän^^Jtarl^^l-r^ij^Jä^uter, 
minst en miili;ilir:i<iBiemoner: 1T20- 
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Att hitta en portal 

spungsportalen ligger i Åttor, kräver att man 
portalen (se not 2), och lyckas med ett svårt 
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Ankomstplatser i 

€fe ; m^';viii^ko|n 

man offrav eactra eflekl^Éder Ä^j^t||jii8 : 

;;|Ql^t«3g 3|xtra effektgrader ■ 

•|. Limbo ^^I^J^^^B^B^^^^^S ■ 
2. K^dens.krets ... f .......... ,...,*^.4^,^.;||liil 

;1 : . Vild^||ÉétS; käet|;i ig |||| 11181 11 K1H 1 1 j 111 
4.^^kuggornas krets (Hettans ■krets) llll! 5 ; : . 

S åEnårtornas krets |p BSilSlli^ft,^^,,^, 

Sppaos krets ,.,...„...,...„...„...,..„.., i||^|jij 15 
9.|j^irtre kretsen i^i|||^§^^^^^^^B| 

llretsien man vill hamna. Det är^diöÄ^fcMe 
^iart och enkelt att öppna en portal på en 

Att; : oJpE\a en portal- mitt i en demio^h||i|j;;gir 
av någon anledning avdrag på CL, Ofta tax 

;n1ngen. Små dammar öi|i|Épeglar : är vanlig|| 
Särskilt ofta gäller dett||>ermanenta portaler. 

Nya besvärjelser 

För ; . : aff : ;'io)Éä|iJ|>a magiskolan Demonoiogr 
kommer nu två nya besvärjelser; DÖLJA 



pirs tnämnda finns i två varianter^ till två oJ| 

1 DÖLJA PORTAL 

Demon ologi /IBiiBiÄ .■ IIi!ll||||lflllSII 

åiiisipr iiii 

Denna besvärjelse döljer en p°^^^Pso^^H 

löris^r/ mtishål eller ^ortö^mhg, Satsen 
■|||^jiilrt|^rar allÉ^äÄrÄa. Illusionen är: 

:||p|il^i|^irl§h;ets^ 

han ini|: om det- men letar ^efter^en är svårlg-, 

hetsgrade#=s;3Ö (+4 per . '^Btt ^rrelijjllpp- 

illiliBÉifenen^,^ 

8|l l^^^g^äB^K-utmärl&tt laggi- SIGILL^ 
PÉI^Ai|iNS och ;NEXÄ : ^å illusionen, 

len endast är döld,f|Éi^ett håll. SÄNISJS^Sl^ 



är- Sxl timmar ocrilbara d<^p^^PKiehd^i^i 

^^t|leri;:: ;: : tet-;:lr;iu^ 
demonolb^lÄ^a|§|É^i^ 

alternativ är DÖLJA DMENSIONSPÖRTAU 

13 SKYDDA PORTAL (R) 

Demonologi 

i|||irji^^||f|;ii:;å:/i^ 

Med deni^ibesvärjelse kan en magiker lägga 

dnnen|ftiil||ii^&Ä 

på villkor: 

* VarelsÄI^ÉriKska passera må|fe utropa 
■■■■t:|^Deuts<ii|iTid^ Dep|gertiänd iiber Allés" 

;l| ! :;É|n:;Mn1ipiiiia. : ; 

12. mÄalrslÄ^IycMIÉ^^ 
i llipis r^nägenllit att byta STO Ute då och 

ett tiotal sÄdemoner som. råkar ha ett av; 
I -.deésa namn, .ar. ju en; bisak> l 

villkor. 



arelser som inte uppfyller villkoren och för- 



iiiiiiSIli 



iSÉÉÉÉllto^ 



söker passera genom portalen studsar först 

{fiiblSiilÉh får en UtÄ|varrii|4gsstöt // . Försö- 
ker de i alla fall ta sig genom måste de över* 
vinna; magikerns PSY med halva sin egen. 
Misslyckas varellin är den fångad mellan två 
dimensioner. Varje gÄg Ägo** passerar ge- 
jitöm portåjin möter han/hon varelsen. Låt 
o^!iBJ|||a att lUina varelse är en demon,-- \ 
vilket det I na turligtvis inte • behöver: Ipra | jf|ji 
svärjeisen fungerar lika bra mot numan||||r 
och djur. Så länge magikern stannar i InferrlÄj 
är demonen fånge. Om SKYDDET tar slut 
innan portalen försvmner kari demonen för- 
ijpka ta sig Jj||hom j|pli|et sedvanliga sättet, j 
£Öer återvända till Inferno. MagUcijli väljer i 
jjörjan av ritualen om portalen; Éjt skyo!c|§i| 
ÉÉn bara ett $$33» och i så fall vilket, etter ffårt 
båda hållen. 

Besvärjaren kan när som helst välja att 

Altor. Om varelsen inte vill bli frisläppt på 

ilen plätsmagljÄl vill, ^^å^^ff^äm0B^ 
mot demonens PSYirrjÄtåndstabellen. Vin- 

Indast tre sådana jf§iiok.- : får ijficHJas pifc 
SKYDD. Om demonen forlfarande är k^ift i 
portalen efter tredje försöket, jx^^^^^^h 
nefjllösas på ett annat sätt. Oin demonen 
släpps fri i Altor, och hans namn inte finns 
inpriKtat i portalen, rnåste hän offra p^rma- 
nentaPSY(rangr©.TillskilJnadrra^ 

fall får magikern permanent ett av dessa PSY. 
Han behöver inte ta det. Tar han det brukar 
demonen se det som en skymf. Han kommer 

£oi^oåh^^0iM§^csöka : förstöra ur- 

llp||pllÖ^ 

Om riågöft ' försöker passeri||eriorh'- j?frj : 

inonen välja om han ska släppa igenom per- 
' . ■ sonen eBjlllllilmot honom / henne. En såd|j|f 
liiimensionslös strid, kommer att utföras i 

gränslandet mellan de två världarna. Detta 

båda världarna. Det är dock omöjligt att påS 

Ijlerka striden utifrån, på annat sätt än om 

skaparen av jiCYDDET vljjer att kasta ut 

y;;i^Åg|!>|*I|p!|||ilä 
m^^M^åntat.Mm. han själv lämna $P*V 

diHi' bara åt det tillåtna hållet, om han ifl§f 

vill boijÉ: dra permanenta PSY). Vill ppE#Ä§ 

inte bli;utfca|i|dÄ 

Vanligfe innan en komi*#^ili|^ 

sökas. Det är också möjligt att avbryta striden 

genom att döda skaparen av poj|&n>iJ|||Étö- 

livaktighet tar ;s||Él|itög5kern ;sljn skapadÉ 
SKYDDET kan dock välja att ta bort det, 
varpå dess fångar får v||i vilken sida de vill 

reglerna). 

Ktobaflinterna Själva kommer att stå i ett 

pentagram som (flljnodiigen) är mycket 

;;S|||re än ursprtjl^pentagraipÉiet (radien -fe 

ca iWÖrneter). Ijtanför pen tagrammet finns 

j|j|eter häpf^- Inga dem|||il|^>esvårjläser eji 
.- i€9fi|Mäå^ man|l^tarioner:.f!p(gerar här. (Inte : 
ens magiska föremål me<l|i^|pi|||||||v|^il| 
SÖorter fungerar.) BesvÄ|||er s# är an- 
vändbara är SÉÄRTA, OSYNLIGHET, FÖR- 
TROLLA VAPEN, TERROR, ONDBLICK, 
PARALYSERING, Drakmagi, Symbolism, 
m.m. 



lllll^ilÉiÄNön hlr' ; ;PÉvisas han-tTOÄi 
Yttersta Mörkret, och återväljer inte förrän 
Dorrtedägen stund 
välja vart han ska förflytta sig. Samma regler 

Éf§ll||örffi^ 

|fca passera g^&mportaien, HarMlimte sill 
namn mpränta|||x>rtäleri, kan magikern i 
jkäpade SKYTäI^ välja att spärra in honom 
i pörta^liJlJIm i^glkei^^iKli^f^Kie porta- 
len -~~ Inte nödviÉäigtvis samme person som 
skapade SKYDDET — slåss mot demonen i 
gränslandet, får han dubbelt på alla sina FV, 
BlfliliSY, ef tÄoirj|jhn ä^portaÄ||Jppargi| 
Dör magikern som slipade portÄen,^! 
demonen läffna sitt flrtgelllpå valfri sijl. 
enligt n|i|jB| regier. Portalen och SKYD- 
DET försvinner sedan. C^ portalen är pfil 
martent försviÉiter den inte när magikern 
dör. Inte heller ^Ub£^^S§M^UB 



|kap|re : dör, ens om 4^ : f^.'I^^P^PP^^ 
Det avbryts då iÉlllet när portalen försvin- 
ner, eller dess egen varalÉighet löper ut. 
jllfcet är omöjligt att jjgga SKYDDA POR- 
TAL medan n|Äi!i|rmii|spärr ad i portalen * . 
Ölllll omöjligt för fler an två varelser att 
vJiKsarritiäigt i poi^ens gränsland. Mäkti- 
ga magikerbiNikår välja att uiÉii|p|;^piska \ 
ftueller i dimérisionsportalér skapade av an- 
dra magier. Så är bland: ali^ljjlilet blind ; ; 
Cirkelmästarna på Sanritra. Det är möjligt för 
en magiker att lägga ett SKYDD på en annan 
■liiiÄprs portal. ;DefcsaniJi||pilii!^PPOLJA:; 
DOiÉNSIöNSPORTJl lingetder a fallet kan 

l§lllilf|M 

bart sm dolda portal.) For att en SKYDDANd| 

en annan mägikers portal krävs antingen 
ma^lims medgivande, eller attdÄ|lfft>" 
DANDE eUer DÖLJANDE besvärjelsens E 

att SKINGRA en portal, eller ett po||klskydd. 
Däremot DÖLJA PORTAL går af|eles ut- 

märkt att slingra.;™;; . \ 

Ritualer som vanliga 



besvärjelser 



Vill miin göra ritualerna mer användbara I 

kvickare (dvs de blir lil^snabba som vanHga, 

icke-kvicka||ilsvärjelser), olii s|j|!i|f||t 
dubbla skolvärdet för l||ii|jeisen. Dentii; 

sijlbbare valiant av ritualen blir nahjr||||vis 

^;:;::helt; ■■; ny;;!bisli|É 

I jiiÉiÉ^man är på att iagga ntualÄ,. 

Detta innebär att SKYDD A PORTAL (IR I 
Icke Ritual) fa¥:Sk<^ärllil|6, öih kaill^gas 
under SIGILL, PERMANENS och NEXUS. 

Om I>u anser att; ^(M^|ipi|iäk:fci:gt, : : kan du 

öka chansen att fumla (19-20, inget andra 

kostnaden pir .eifek||pi(;:: ; lör dem. (Iptur- 
ItgMs dröjer det länge innan Éli^ rollper- 
son får chansen att skalfisigen IR-besvärjélse, 

Hl|£tt '• exi|g||el på att ritualer anväiii|i;iibm 

||||j!l||be^ii^ 

^goicäjémötepå Mereld, dlsden snårs ji|S|le 

ocÉ :: ;s|ilviske demonologen, åisc^^^ixs-. 

van|bar^^ö<ii''dvärg^l^ från Teng- : 

Vezt^låx^^m^^ä tO^HKnimgen med' att; 
frammana d^l!ÉÄ|Éi|ie GarWaxxthögg.på- 



IJ^Éli^ih ;tiö ;s^^|li^ 

ha fått åka båt ut till ön. 

Öiii||ar och öppet vatten, ni vet... 

Permanenta portaler 

ilil finns tre typer av ||imanenta pörtéler. 
Jäg ska kort beskriva dem här. 
.■ Den första fjjpen är ^|||l)m är avsej|t|§ 

enbar| : Ä*:sk2i|^Ä : :l)e^å;% ofta' väl SKYDjij 
DADE och DOLDA. De har ofta kapacitet att 

kunna ta en extra resenär per resa. Därför 

finns det en "opräntad" efifektgräd i dessa 

portaler. Denna effektgrad måste präntas av 

magikern det> behövs inga slag. Göi' resenä- 
ren diet måste han först jJliiga förbi SKYD- 
DET och slå för Demonologi/TRANSFER, 
alternativt sin rang. Han förlorar normafj 
mÄgä temporära PSY vid ett sådant tillfällig 
lilixitsi^itt portalen inte har NÉXUS. NaniH 
net suå|||»s ut från' porta||||;: när m^ikern ■ 
önskar, eller efter resenären||||ldra:resa.gé-': 
jÉom portalen. En annan variant är att, om 
JÉortalen är oskyddad, vem som : hel|t kaj|i 
passera genom den. Detta är dock ganska 
ovanligt vad gäller denna typ av portal* 
p Sedan finns det så kallade "Helveteshår. 
E)e|j|S|;permanen ta portaler som ärÄYDDA- 
I^lfoch I5^DA-|||n Inferno, rriÄl-SiRlliån ; 
jlltor. Dessa är natiuiigtyls inte alltid per- 
man^ta, utan kan vara tillfälliga, som detÉ 
DerjilBprinsen. Är portalen permanent kan 
magikern välja orrt han vill låta vem som helst 
; släppas i^piom, eller om det krävs inprantadl 

lllilllilif^ 

del mag|fc^- :: ii|||iliierar Helvet|||p|lÄ 

Slutligen finns det ett par mycket otrévli- 

Ugäi : r^täl^,;;i|^;;iai;^^ 

Altor, men inte från Injferno. Dessa är ytterst 
få till antalet, och anledningen ||t ; det är att 
Diiiehsionsväktarna (se Gadirm och grab- 
barna) brukar se till att avlägsna dem illa 
kvickt. Sådana ''dem^-kiyp-iji|| v jfe?^stoan: 
s^pi att hitta, eftersom trail^n .kring dem. 

llollllflph^ 



Permanenta portaler 1 

Ereb 

Permanenta porÉfa är sällsynta i Ereb. fiéfå 

i^|pdi|ferar;ir"väl skyddade och syåråt* 
§Ömliga. H^ir nlånga de är till antalet är svårt 
att avgöii| men man bör räkna med att dit 
Ifite finns fler än tio totalt. 

l^plirra. Mitt 4MI bergen ^flnns en enorrj|; 

i vad soÄjllitÉäMigen är Erebs näst största 
vattenflit»Stycos kallas Avgrundsfloden, och 

sä^.,fi|ifi. genom Dödsriket — där undjlf 

näiMflWMx»!ilil^ 

^r man tÖl slut Hpsera genilh en dimen- 
sionsportäl och hamna i Dödsriket. Faktum 

det stämmer nog, på ett eller annat sätt. 
Ytterligare en dimensionsportal sägs fn|| 

nas i Arkhaz gravkammare. L^Ätned bland 
rätipia av gravar ftnns n^giki|p;;ICachze- 
brauds sista viloplats. Hans själskraft lär vid 
jjlljiif ha varit för stark för att Dödsrikets 
demoner skulle orka hämta den. Därför slits 
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magikems själ ännu mellan Altor och Infer- j j ^^|^B|g|^^^ att slåfji||j| 

no. Om man öppnar hans gravlucka blickar för den enskilda demonbesvärjelsen. flÄa 
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i Altor i alla fall 

Pe flestapSl^^ demoner, och en del l.llnfemo mäts demoners makt tränger, Bä 

yngre, kan ta sig tillbaka till Inferno på myck- Monsterboxen har lägre demoner rang I H<5£re 

|ier har, tack demoner har rang 7 

»f vare sina möjligheter att hitta permanenta osv... Här finns en ändring från vad som står i UKM 

ar ull Altor. De använder dessa gaftéka sällan, ®iU ha: Enligt Monsterboxen är det enklare att ta 
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K Smådemoner och demoner med låg rang krävs det för att föra honom till Altor, När 
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(Altor) Ä igger nära den, och att det km £M&h® i pentagpm av #Ég]pÉl 

pmma dit Demoner fl ^ a högrangiga demoner har förmågan all 
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' ^K^apacies ! det ^ demcm somfår i ett r^nta^ram 
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de Gamla ägnat honom ^^ har m stort u^aerlage Hfar mÄfifg varelse. Därpr är det aUtsd mer an- 

r : " gearfemot skaparen av pentagrammet (CL strängande för mäktiga demoner att ta sig till : 

för besvärjelser och PSY mot PSY fördubblas, Altor, och därpr mister de 0}0mmenm 

när de direkt påverkad demonen. Ätt FÖ&- ml&fferten. Å andra sidan tmr k 
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Altor beror på en mär^d olika saker: 
• Demoner som i Inferno | 

■•^Éiexielrnltriga, eller kanske till ochrnedrsvan \ 
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PBM 

Diplomati 

Vill du vara med och leda ett land i 
nutidsteknologi på planeten Erder? 
Då ska du skriva till Niklas Brandt, 
Stensbovägen 18, 724 75 Västerås. 

Underworld at War 

Den allsmäktige maffiabossen är död ! 
Ska du bli hans efterträdare? Gigan- 
tiskt, nystartat PBM. Var med från 
början. Skriv till mig och be att få 
gratis regelbok (svarskuvert behövs 
inte). Ange om du vill ha reglerna på 
svenska el. engelska (utländska spe- 
lare deltar). Maffiakrig, c/o Hörning, 
Box 25006, 100 23 Stockholm. 

Vill någon vara med 

i mitt hemmagjorda PBM? En må- 
nads händelsefas, ca 40 spelare, lan 
Clark, lliongränden 74, 223 71 Lund. 

Rymd-PBM 

Fantastiskt PBM som utspelar sig på 
en planet bortom denna värld. Med 
hjälp av otroliga vapen eller luren- 
drejerier kan du bänka ner alla mot- 
ståndarna. Carl Ollausson, Sur- 
brunnsgatan 42, 1 13 48 Stockholm. 

Future Wars 

Erövra planeten Syrion och bli den 
mäktigaste personen i universum. 

Kämpa mot eller med imperiet i den 
eviga kampen mellan det goda och 

det onda. Skicka ett frankerat svars- 
kuvert till Fredrik Eklund, Torsgatan 
61, 113 37 Stockholm. 

Preydonn-PBM 

Fränt fantasy-PBM för gigantiska 200 
spelare, kanske Nordens största 
PBM. Enkelt, snabbmodererat sys- 
tem. Avgift: 45:-. Tidning finns. Jag 
modererade tidigare Riverlands. 
Tommy Jonsson, Harakårrsvägen64, 
232 53 Åkarp. 

Allmänt 

Bidrag till persongalleri 

sökes. Personer från orcher och troll 




människor och alver runt åren TA 
1 405-1 41 5. Speldata för EDD, gärna 
bild. Mithril Warrior, c/o Söderberg, 
Dagsverkarens v 9, 198 00 Bålsta. 

Strenenensis 

Strängnästraktens ständigt växande 
förening sökerfler medlemmar. Vi vill 
också ha kontakt med andra fören- 
ingar för utbyte av äventyr och idéer. 
RF Strengnensis, c/o Niklas Ytterberg , 
Nygatan 1 , 645 31 Strängnäs, 01 52- 
112 97. 

Gwai Loh Games 

söker kontakt med andra klubbar och 
rollspelsintresserade (gärna tjejer) för 
brevväxling och byte av äventyr, 
klubbtidning, idéer, regler, mm. Vi 

spelar mest SDD, EDD, MT och 
Wastelands men även andra sv. och 
eng. rollspel. Ålder 14+. Vi är anslut- 
na till Sverok. Jonny Nielsen, Skol- 
gatan 1 C, 693 30 Degerfors. 

Daniel Sundblad Fanclub 

kan nu alla få kontakt med genom att 
skicka äventyr, prylar, personer, 
fanzines och liknande. Vi har även en 
egen tidning, Power-Draken, som kan 
fås mot en tia och din adress. Vi 
spelar GDD, MT, SRR och ev. Wes- 
tern. Daniel Sundblad, Flyinge 13, 
240 1 7 S Sandby. 



"Vart tog den lilla IQ:n 

väsen?" 

slår en kik efter hemgjorda äventyr till 
EDD, GDD och nya MT. Anders Mo- 
lin, Skomsarby 71 , 781 94 Borlänge. 

DoD- och SKR-äventyr 

är något som jag söker efter. Om du 
har några hemmagjorda kan du väl 
skicka dem till André Wikdahl, Tack- 
järnsvägen 10, 394 70 Kalmar. 

Fanzine 

Dnefiel 

söker material till sitt fanzine. Vi tar 
emot material till alla svenska roll- 
spel. Införda bidrag belönas med 
minst ett ex avtidningen. c/o Anders- 




son, Rickle 30, 448 33 Fbda. 

Paralax 

söker kontakt med läsare. Vi skriver 
om alla svenska rollspel och lite 
Paralax, Bokliden 8, 667 00 Forsha- 
ga, 054-728 78 (Kalle). 

Göteborg 

Själslig apokalyps 

söker medlemmar av alla arter, dock 
ej troll. Vi spelare Axis & Allies, Adv. 
Heroquest, Blood Bowl, CoC, MT, 
Talisman + exp, WFRP, WFB och Ät 
inte upp korven-spelet. Måttliga kun- 
skaper i engelska krävs. Ålder 13+. 
Du ska helst bo i närheten av Göte- 
borg. Ring Jesper 28 58 17 eller Hå- 
kan 28 16 70. 



Skåne 



Spelforeninear 

Spelföreningar i hela Skåne sökes. 
Jonas Bergenudd, PL 440, 270 58 S:t 
Olof, 0414-602 33. 

w 

1 7-åria kille söker spelare 

& spelföreningar. Jag kan alla svens- 
ka spel och spelleder SRR/MERP, 
SKR och EDD. Har även Fantasy 
Warriors. Lär mig gärna utländska 
spel. Fredrik Wijk, Kullagatan 140, 
263 39 Höganäs, 042-34 12 57. 

Stockholm 

Spelgillet MBF 

Seriöst spelsällskap söker medlem- 
mar i hela Stockholmsområdet. Vi 
spelar allt svenskt, samt Pendragon, 
Cyberpunk, CoC, T2000, Harnmas- 
ter, Megatraveller och mycket mer, 
inkl LRP. Aktivt medlemsblad. Daniel 
Lans, Bjursvägen 10, 194 61 Upp- 
lands Väsby, 0760-726 71 eller Karl 
Grandin, 08-96 68 09 (Sollentuna). 

Fler spelare sökes 

Vi är tre grabbar som söker spelare, 
helst 14 eller äldre. Vi spelar alla 
svenska rollspel, men andra är väl- 
komna. Calle Göthammar, Täppga- 



tan 11 B, 151 33 Södertälje, 0755- 
172 94. 

Två rollspelsgalna killar 

söker medspelare i åldern 10-13 år 
av båda könen i Stockholmstrakten. 
Vi bor i Mälarhöjden och vi spelar 
EDD, SDD, SRR, MT och AD&D. 
Ring Magnus 08-646 72 96 eller Tho- 
mas 08-646 74 91 . 

Morötter, fd Wizard, fd 

SMODD 

Vi söker fortfarande SL och spelare 
till EDD, SDD, MT, MT2, T2000, SW, 
SRR, Shadowrun och Khelataar, och 
snart också till Kult. Ring omedelbart 
Birger Brungök i Haninge 08-741 07 
11 (Andreas Sjöstedt). 

Spelare i åldern 
13-17 sökes 

för spelande av bl a EDD, MT (nya 
och gamla), SRR och Combat Cars. 
Inga krav på erfarenhet. Skicka brev 
med svarsporto till Björn Kauppi, 
Odlingsvägen 28, 1 86 42 Vallentuna. 

Spelklubb i Nacka sökes 

Har hållt på i 4 år, är själv 1 3. Thomas 
08-716 02 37. 

Klubb sökes 

Jag är 1 4 år och söker någon klubb 
som spelar Space Hulk, W40K, CoC 
och andra engelska roll- och bräd- 
spel. Kalle 08-36 33 83. 

Västmanland 

Mycket seriös 1 6-åria 

spelare 

söker erfaren spelgrupp på 2-4 per- 
soner(gärnatjejer)somspelarMERP. 
SL bör ha mkt material och kunskap 
om Tolkiens värld och verk. Många 
täta spelmötet. Ålder 14+. Kalle Kan- 
jo, A rosvägen 44, 722 17 Västerås. 



Klubbspaltsannonser är gratis, ut- 
rymmet är till för alla som söker kon- 
takt med spelare & föreningar. Du 
kan även annonsera om ditt fanzine, 
om du skickar ett ex med annonsen. 
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Fler aktiviteter pa Spclkongresscn! 



År du intresserad av att hålla i någon aktivitet på Spelkongress 91 ? Det kan vara vad som helst — ett eget 

äventyr, figurslag i ett detaljerat diorama, demonstrationer av olika slag, paneler — you name it! 

Hör i så fall av dig till oss och berätta om vad du har tänkt dig. Om du gör det snarast är det även möjligt att ditt 

bidrag kan tas upp i programmet. 

Både klubbar och enskilda är välkomna. Ange på kuvertet att det rör sig om Spelkongressen så kommer brevet 

till rått person. 



Äventyrsspel 
Spelkongress 91 
Åsögatan 1 1 5 
116 24 Stockholm 
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KARI SIAD 



ROLLSPELSSPECIALISTEN 

I KARLSTAD 



010033 

TELEFON 054-110215 

DROTTNINGGATAN 15 
(INGÅNG ÄVEN V.TORGGATAN) 

KÖPMANNAVARUHUSET 




SUNDSVALL 




POSTORDERBUTIKEN 

Allt i spel och tennfigurer. Bra priser. 
Ring och beställ prislista! 



Tel: 060-17 55 22 
Box 854 

851 24 Sundsvall 



it 



Öppet: 

Vardagar: 8.00-18.00 

Lördagar: 10.00-14.00 




NORRKÖPING 



HOBBYHORNAN 



Drottninggatan 18 
602 24 Norrköping 
011-13 1030 



Vi har massor av rollspel, tär- 
ningar, brädspel, tennfigurer! 







Du kan även handla pa post- 
order. 



STOCKHOLM 



SF-Bokhandeln 
har flyttat! 

Stora Nygatan 46 

111 17 Stockholm 

08-21 50 52 

Nära Kornhamnstorg i Gamla Stan 

Specialisten på Science Fiction, Fantasy 

& Skräck 
Vi har postorder! 



STOCKHOLM STUREGALLERIAN 1144608-61] 4535/^Ä'* 
GOTEBORG FEMMANHUSET 41 1 06 031 -1 5 03 66 / ZrBff 

senaste nytt om 

LINKÖPING GYLLENHUSET 581 03013-11 21 04 ' «*** 




(JPPSALA 



HOBBYSPEL 

STORT SORTIMENT - LÅGA PRISER 



»Krigsspel 
» Rollspel 
»Fantasyspel 



»Litteratur 

»Tidskrifter 

»Figurer 



»Science-fictionspel 
»Speltillbehör m.m 

Butik och postorder. Du far våra aktuella pris 
listor mot 4:40 kr i frimärken. 



Box 2003 Skolgatan 7 750 02 UPPSALA 

018- 11 15 90 
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SPEL OCH DATA 

■ 
I 

Norrlands bästa spelbutik! 



Tel: 0920-101 07 
Storgatan 51 
(Shopping) 



Öppet: 

Vardagar: 10.00-18.00 

Lördagar: 10.00-14.00 








Slumptabeller för skatter och magiska föremål till Drakar och Demoner 

av Henrik Strandberg 



Observera att man inte bör hålla på och 
räkna på ett föremåls värde under pågå- 
ende äventyr — det kan ta ett bra tag och 
därmed stoppar man upp spelet i onö- 
dan. Gör det i stället före eller efter spel- 
mötet, eller i undantagsfall först när det 
är aktuellt att sälja det. 

Järn, magi och magiska 
föremål 

Någon gång i urtiden satt en rollspels- 
konstruktör och funderade på hur man 
skulle kunna uppnå balans mellan kri- 
gare och magiker, så att den ene inte 
automatiskt skulle vara mycket bättre 
än den andre. I det första rollspelet som 
skrevs, Basic Dungeons & Dragons, löste 
man detta ganska enkelt; man sade helt 
enkelt att magiker inte kunde använda 
vapen och rustningar. När Ur-Drakar och 
Demoner skrevs hängde detta med, fast 




> 



med den kvasi-vetenskapliga förkla- 
ringen att 'järn och magi är som olja och 
vatten, eller som tandkräm och apelsin'. 
Det går helt enkelt inte. 

Konstruktören anade i det ögonblick- 
et förmodligen inte vad detta skulle få 
för konsekvenser. I reglerna står sålun- 
da följande: "Inga besvärjelser kan läg- 
gas i föremål som helt eller delvis består 
av järn." Inga magiska svärd alltså. 

För att följande artikel, och Drakar och 
Demoner över huvud taget, skall få nå- 
gon slags känsla av riktig fantasy, före- 
slås att man skippar denna regel vad 
gäller magiska vapen. 



Sammansättning 

■ 

Börja med att bestämma hur pass rik 
fyndigheten skall vara, från extremt fat- 
tig till en riktig drakskatt. Siffran bör 
ligga någonstans mellan 1 och 25, där 1 
är en mycket liten skatt, 10 är normalt 
och 25 är en ofantlig skatt. Denna siffra 
kallas för RR (Relativ Rikedom). 

RR är dels en modifikation till de 
flesta slag på skatt-tabellerna nedan, men 

den avgör också hur många slag du skall 
slå på Sammansättningstabellen. För en 
skatt med RR 9 slår du 9 slag på tabellen. 



>;^^^^:■:^:*"<'^^^^•Å : Ä:SKW^>Ä^'X•>^;v;:S 



TABELL 1 



SAMMANSÄTTNING 




■HMiilMnnHHHHi 

2-23 







i::&tf;3 



Vapen 



wBBSSSBSSSm 
25-28 



^m 



m 









CvXv-X*>Xv-v%X\-^X*>VXvXv^^^£x*>X*>Ä*^v 




Juvel 



32-34 




Magiskt föremål 38+ 



Pengar 

Slå 1T100 och lägg till RR 




TABELL 2 — PENGAR 
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Sköldar 



Slå först 1T100 för att avgöra vilken typ 
av sköld det rör sig om. Slå därefter 
1T100+RR för att avgöra om skölden har 
några särskilda drag. Eventuellt kan du 
också slå ett slag på tabell 9. 

Resultatet 'Special' kan exempelvis 
innebära att föremålet är magiskt (slå 
först på tabell 10, högra kolumnen, där- 
efter på rätt tabell utan att lägga till RR), 
att det är förbannat, att det tillhör någon 
som väldigt gärna vill ha tillbaka det, att 
det är gjort av något väldigt udda mate- 
rial, att det lyser i närheten av orcher, 
eller något annat kul. Det bör inte vara 
någonting alltför mäktigt — de resulta- 
ten återfinns i tabellerna för magiska 
föremål. 
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Extremt god kval. (+2) 96-97 
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Vapen 



Slå 1T100 för att avgöra vilket vapen det 
rör sig om. Slå därefter 1T100+RR för att 
avgöra om det är något särskilt med 
vapnet. Eventuellt kan du också slå ett 
slag på tabell 9. 

Om du får resultatet 'Juvelbesatt', slå 
ett slag på tabell 6 för att avgöra vilket 
slags juveler det rör sig om och hur 
mycket de är värda. Resultatet 'God 
kvalitet (+1 eller +2)' innebär att CL, 
skada och BV ökas med detta värde. 
Resultatet 'Lätt (XX%)' innebär att vap- 
net bara väger så många procent av det 
normala (STY-kravet minskas; se STY- 
kravet hos ett vapen med den nya vikten) . 

Vad gäller materialen, se reglerna sid . 
1 11-38. Du får själv avgöra hur stor chans 
det är att exempelvis ett mithril-svärd 
dessutom är juvelbesatt. 

Vad gäller resultatet 'Special', se 
'Sköldar'. 
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God kvalitet (+1) 88-90 
Brons 93 
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Rustningar 

Slå 1T100 för att avgöra vilken rust- 
ningsdetalj det rör sig om. Slå därefter 
1T100+RR för att avgöra om det är något 
särskilt med rustningen. Eventuellt kan 
du också slå ett slag på tabell 9. 

Resultatet 'God kvalitet (+X)' innebär 
att rustningens absorbering ökas med 
detta värde. Resultatet 'Lätt (XX%)' 
innebär att rustningsdelen bara väger så 
många procent av det normala. Vad 
gäller materialen, se sid. 111-38-39 i reg- 
lerna. För resultatet 'Special'; se 'Skölda? . 

För harnesk, hauberker och helrust- 
ningar kan du slå 3T6+1 för att avgöra 
rustningens STO. 

TABELL 5 — RUSTNINGSFÖREMÅL 
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Juveler 



Om det rör sig om en separat juvel, slå 
1T100 och lägg till RR för att avgöra 
vilken typ av sten det rör sig om. Slå 
därefter 1 TI 00 och multiplicera med ste- 
nens värde för att få fram det slutliga 
värdet. 

Om det rör sig om ett juvelbesatt 
smycke, slå 1 TI 00 och lägg till RR för att 
avgöra vilken typ av sten det rör sig om. 
Slå därefter 1 TI 00 och lägg till föremålets 
grundvärde (den siffra som ges i tabell 7). 
Multiplicera summan av detta med ste- 
nens värde för att få fram det slutliga 
värdet i silvermynt. För vapen och van- 
liga föremål lägger du inte till något 
grundvärde. 

Observera att man bara slår en enda 
gång för samtliga juveler på ett föremål. 
Detta beror på att ju fler juveler ett före- 
mål har, desto mindre är de. Om man 

slår mycket lågt kan detta innebära att 
det finns ett fåtal, små juveler; slår man 
högt betyder detta att det finns ett flertal 
stora juveler. 

Exempel: Tjuven Teval finner en rubin i 
ett litet skrin. SL slår 63 medlTlOO och får 
då fram att rubinen är värd 2772 sm (63 x 
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44). Han finner även en halskedja som är 
juvelbesatt SL slår 34 medlTlOO och ser att 
det rör sig om granater. Han slår ytterligare 
1T100 och får 38. 38+16 (en halskedjas 
grundvärde) är 54; 54x28 (granaternas vär- 
de) är 1512. Enbart juvelerna på halskedjan 
är alltså värda 1512 silvermynt. 

TABELL 6 — JUVELER 
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Smycken 

Slå 1T100 och lägg till RR för att avgöra 
vilket slags smycke det rör sig om. Slå 
därefter ytterligare 1 TI 00 för att se vilket 
material smycket är gjort av. För att få 
fram värdet på själva smycket (utan ju- 
veler) i silvermynt, multiplicera 
smyckets grund värde från tabell 7 med 
det materialvärde som anges. 

Slå därefter 1T100. Om resultatet är 

lägre än eller lika med 'juvel-chansen' 
har smycket dessutom juveler infattade. 

Gå i så fall tillbaka till tabell 6. 

Resultatet 'Special' innebär att SL själv 
får skapa ett 'smycke', exempelvis en 
statyett, en dödskalle, ett riksäpple, ett 
Faubergé-ägg, eller något annat dyrbart 
och ovanligt . På Material-tabellen inne- 



bär det antingen en kombination av två 
värdefulla material eller något special- 
material som SL hittar på själv. 

När allt är färdigt kan du eventuellt 

dessutom slå ett slag på Kvalitets-tabel- 
len. 

TABELL 7 — SMYCKEN 
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Kvalttet (frivIHgt) 

Kvalitet är en kombination av smyckets 
skick (om det har rostat, repats, gått 
sönder, etc.) samt arbetets utförande. 
Eventuellt kan man slå två slag: ett för 
skicket (om detta slag blir lågt kan före- 
målet repareras /restaureras) samt ett för 
kvaliteten på arbetet (kan ej ändras). 



TABELL 9 — KVALITET 
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Magiska 
föremål 

Slå först 1T100 för att se vilket slags 
föremål det rör sig om. Blir resultatet 
Vapen, Sköld, Rustning, Smycke eller 
Juvel; slå en gång till på respektive tabell 
för att se exakt vilket föremål det är. Blir 
resultatet Vanligt föremål får du själv 
hitta på någonting, exempelvis kängor, 
dyrkar, en sadel, bägare, rep, timglas, 
musikinstrument, ett verktyg, etc . 

Om ett vapen, rustning, sköld eller 
vanligt föremål får resultatet 'besvärjel- 
se' skall du dessutom slå på 'bonus'- 
tabellen. Om det får resultatet 'intelli- 
gent' skall du dessutom slå på både be- 
svärjelse- och bonustabellerna. 

Resultatet ' Artefakt' innebär att spel- 
arna lyckats ordentligt. Se 'Art ef akter' 
nedan. 
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Bonus 

Pluset i tabellen anger att föremålet är 
magiskt och får den bonusen i vad det 
nu kan vara. För vapen innebär bonusen 
plus på CL, skada och BV; för en rust- 
ning ökas dess abs; för ett par kängor 
kanske CL i Smyga eller förflyttnings- 
förmågan ökar; för ett instrument CL i 
Spela det instrumentet; för en uppsätt- 
ning dyrkar CL i Låsdyrkning, etc . SL får 
själv avgöra exakt vilka speltekniska ef- 
fekter en bonus ger. 



TABELL 1 1 
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Besvärjelser 

Slå först 1T100 för att avgöra vilken ma- 
giskola besvärjelsen tillhör. Om du inte 
har tillgång till Drakar och Demoner Magi 
använder du den vänstra kolumnen; 
annars kan du använda den högra. 

Slå därefter ytterligare 1T100 och lägg 
till RR för att se vilken besvärjelse i den 
skolan det rör sig om. Finns det flera 
besvärjelser med samma skolvärde, be- 
stäm själv eller slumpa fram exakt vil- 
ken besvärjelse som finns i föremålet. 
Om det inte finns någon besvärjelse alls 
med det skolvärde som anges, tag be- 
svärjelsen med närmast högre skolvär- 
de. 

För att bestämma den lagrade be- 
svärjelsens effektgrad skall du slå 1T10. 
Om du slår '9* eller '0'; slå 1T10 igen och 
lägg ihop resultaten. 

Slå därefter 1T20 och lägg till besvär- 
jelsens Skolvärde för att se vilken slags 
laddning föremålet har (SIGILL måste 
som bekant ingå och är inte angivet). 
Om en besvärjelse kan ha konstant effekt 
får SL själv avgöra huruvida den har det 
eller inte. 
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TABELL 1 2 — MAGISKOLA 
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TABELL 14 — LADDNING 




Nexus 



08-10 




s«s«si^™ 



Permanens + Laddning 14-16 




Intelligens 

Ett intelligent föremål har både egen 
INT och egen PSY. Detta innebär att man 
inte själv behöver aktivera föremålet, 
utan det bestämmer självt när dess ef- 
fekter skall träda i kraft — vid de tilll- 
fällen då det gynnar föremålets 'livs- 
mål'. Det behöver knappast påpekas att 
dessa föremål är extremt sällsynta; bl. a. 



eftersom det krävs att dess skapare off- 
rar en ohygglig massa PSY-poäng per- 
manent för att skapa dem. De flesta är 
urgamla artefakter. 

SL har i stort sett fria händer när han 
bestämmer vilka förmågor ett intelligent 
föremål har. Typiska saker är att det 
varnar sin ägare för faror och hjälper 
honom att bekämpa dem — oftast är de 
mycket kraftfulla med bonus på +4 eller 
+5 samt ger användaren tillgång till en 
eller flera attackbesvärjelser. Det är inte 
ovanligt att de t. o. m. kan tala. De kan 
även fungera så att de endast är effektiva 
mot en viss sorts varelser, exempelvis 
svartfolk eller anhängare av vissa religi- 
oner, medan de är helt oanvändbara mot 
varelser som de 'sympatiserar med'. Det 
finns dock även mer blygsamma före- 
mål, t. ex. facklor som varnar för åter- 
vändsgränder, stövlar som automatiskt 
flyr om bäraren blir kritiskt skadad, 
slagrutor som alltid finner närmsta vat- 
tenkälla, segel som varnar för eller und- 
viker dåligt väder, etc. 

Intelligenta föremål har en obehaglig 
tendens att styra sin 'ägare' och få ho- 
nom att göra saker han egentligen inte 
vill. De har också en förmåga att själva 
på ett eller annat vis byta ägare, om det 
skulle visa sig att ägaren är för viljestark 
för att föremålet skall kunna kontrollera 
honom. 

Om du vill kan du slå 1T10+10 för 
INT och 4T10 för föremålets PSY. I kon- 
fliktsituationer mellan föremålet och dess 
ägare får den som övervinner den an- 
dres PSY på Motståndstabellen sin vilja 
igenom. 




Artefakter 

En artefakt är ett extremt kraftfullt ma- 
giskt föremål som det egentligen är 
omöjligt att slumpa fram. Varje artefakt 
är unik och har så gott som alltid skapats 
med ett speciellt syfte. Deras kraft behö- 
ver inte nödvändigtvis vara begränsad 
av den mänskliga världens ramar, utan 
de kan mycket väl ha gudomlig här- 
komst. Med andra ord är det mycket 
svårt, eller rättare sagt omöjligt, att göra 
en tabell för framslagning av artefakter. 

Du får i stället använda din fantasi eller 
plocka föremål som beskrivs i artiklar 
och äventyr eller i fantasylitteraturen.Q 
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Michael Stenmark 



FRÄN OCH MED NU har vi en spalt där vi 
behandlar serier av olika slag. Serierna är 
en outtömlig källa till inspiration och uppslag 
för rollspelandet. En del av de titlar vi tar upp 
har direkta relationer till rollspelen, medan 
andra nämns på grund av sina kvaliteter. 

mledningsvis ger vi oss i kast med den nya 
skräckvågen som framförallt kommer från de 
amerikanska förlagen. Med tanke på KULT 
vore det kanske på sin plats att vidga vyerna 
inom den genren. 

Det som skiljer den nya skolan från den 

äldre är det rika bildspråket och de ofta mycket 

avancerade manusen. De serier som nämns 

är alla utgivna på engelska men är lätta att få 

tag på i Sverige genom de förhållandevis 

många seriebutikerna. 

"Sandman" är DC:s kanske mest om- 
skrivna titel sedan "The Dark Knight Re- 

turns". Serien hör till de allra första i den nya 
skräckvågen. Den skrivs av Neil Gaiman och 
har sedan starten i januari 89 haft olika teck- 
nare med det gemensamma att de inte har 
varit bundna av det traditionella amerikan- 
ska bildspråket. Historien tar sin början i 
England 1916. Ett ockult sällskap försöker 
med hjälp av en besvärjelse frammana Döden 
i avsikt att nå odödlighet. Istället för Döden 
kommer hennes yngre broder, han som blå- 
ser sömn i ögonen på människorna, Sandman. 
Sällskapet spärrar in denne, tar de klenoder 
och den utrustning som "Sleep" bär med sig. 
Sandman väntar tyst i sin fångenskap, stum 
för sällskapets försök att nå kontakt. Hans 
avsikter är att vänta ut de dödliga människor- 
na. Två generationer fångvaktare hinner pas- 
sera innan Sandman slipper fri. Under tiden 
har drömvärlden rubbats grovt. Hans utrust- 
ning och klenoder som han manifesterar sin 
makt genom är borta och strävan efter att 
återställa drömvärlden och att åter komma i 




besittning av sina ägodelar börjar. En 
mörk odyssé tar sin form, genom den 
dödliga och många andra världar. Ett 
favoritkapitel är när Sandman tving- 
as besöka helvetet för att återta sin 
hjälm. Personligen tycker jag att 
Sandman under sin bästa stunder är 
en av de bästa serier jag någonsin 
läst. Inte så mycket teckningarna som 
den facinerande handlingen och 
formspråket är seriens stora kvalitet. 
Bara det att Sandmans alla pratbubb- 
lor ligger i svart med vit text är ett helt 
underbart grepp som ytterligare an- 
stryker den mörka undertonen i 
handlingen. Om ni inte lyckas få tag 
på de tidiga amerikanska utgåvorna 
kan jag rekommendera en titt i Horst 
Schröders nya tidning "Inferno" där 
Sandman kommer att gå som följe- 
tong. Annars rekommenderas varmt 
samlingsvolymen "DolTs House", 
som innehåller en avslutad historia 
plockad från lösnumren. 

Clive Barker, den moderna 
skräckens framtid (som herr King 
uttryckt det), har satt sina spår såväl 
inom filmen som inom seriegenren. 
Barker är både författare och grafiker 
vilket ger honom stora möjligheter 
att utrycka sig. Filmerna "Hellr aiser" 
och "Night Breed" har fått sina ef- 
terföljare i serieform. Serien "Hellraiser" är en 
tidning där olika tecknare och manusförfatta- 
re får pröva vingarna, ofta med oväntat bra 
reslutat Herr Barker själv jobbar ganska in- 
timt med de övriga vilket nog gynnar helhe- 
ten. Serien innehåller varianter på de teman 
som låg till grund för filmerna, men ger nya 
vinklingar och grepp. Seriens formspråk är 
mycket varierande, allt från klassisk rutin- 
delning till fria målningar. Liksom mycket av 
Barkers skräck är även serien mycket osmin- 
kad och brutal. Man bör inte ha anlag för 
sömnbesvär. 

Serieversionen av Barkers "Night Breed" 
är intressant på många sätt. Den startar som 
en vanlig serieversion av filmen. Serien gör 
sig väldigt bra och ger stundtals vinklar av 
historien som filmen inte gjort. Men det verk- 
ligt intressanta är att serien fortsätter där 
filmen slutar. Jag gillar skarpt den fortsatta 
historia som serien följer, den är mycket un- 
derhållande, spännade och otäck. 

En alldeles färsk serie är DC:s "The Books 
of Magic". Det är Neil Gaiman, igen, som 
skrivit manuset. Det handlar i stort om kam- 
pen mellan det goda och det onda. Huvud- 
personerna lever i vår värld men de upplever 
och ser saker som vi normalt inte stöter på. 
Handlingen för oss djupare ned i en värld av 
magi, monster, häxor och övernaturliga ting. 
Vart handlingen kommer att ta sina läsare är 
svårt att säga så här dags. Men säkert kom- 
mer det att bli en av de klassiska skräck/ 
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magiserierna. Eftersom den är så ny är det 
nog inte omöjligt att få tag på alla baknum- 
mer. 

"Horobi" är en japansk skräckserie med 
betoning på paranormala krafter och demo- 
ner. Då det är en japansk serie präglas den av 
landets kultur och dess syn på det övernatur- 
liga. Demoner i Japan och demoner i väst är 
två vitt skilda ting men det gör det hela inte 
mindre spännande. Grovt sett handlar det 
om en kamp mellan två anrika organisationer 
av ockult natur och kampen mellan demoner 
och magiker. Sakta men säkert upptäcker de 
unga huvudpersonerna att de inte är helt 
normala, de besitter krafter som går långt 
utanför det vanliga — det visar sig att deras 
föräldrar varit renblodiga demoner. Gillar 
man snyggt tecknade demoner, monster och 
mycket action kan man med fördel köpa den- 
na serie. Tecknaren och manusförfattaren Yo- 
shihisa Tagami hör till de yngre tecknarna i 
Japan och man kan nog förvänta sig att serien 
håller rakt igenom. Stundtals är historien 
mycket brutal, men har den kvalitet som kän- 
netecknar de bättre japanska serierna. "Ho- 
robi" finns i en engelskspråkig version utgi- 
ven av amerikanska Viz Comics. 

Avslutningsvis råder jag er att hålla ögo- 
nen öppna efter den svenska tidningen Infer- 
no. Efter att ha sett vilka serier man har för 
avsikt att fylla tidningen med tror jag att den 
kommer att tillfredställa de flesta. 
Seeya! Q 
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0'Conner var redan klassad som skyldig bortom alla tvivel. 
Polisen hade hittat honom på mordplatsen indränkt med blod och 
med mordvapnet i högsta hugg. Det var ett mardrömsfall som 
ingen nykter advokat skulle ta i ens med tång. Men något fick mig 
att tro på O 'Conner när han hävdade att han var utsatt för en 
komplott. Ju mer jag började gräva i historien ju mer övertygad 
blev jag om hans oskuld. Det här våren rutten historia där mäktiga 
män dolde vidriga hemligheter. Jag blev upprepade gånger tillsagd 
att sluta rota i händelsen och när jag hotades av två kostymklädda 
män blev jag riktigt förbannad. Nu har åklagarsidan satt Hugo 
Staufer som åklagare i målet. Staufer är deras hårdaste man och 
min klient är så gott som dömd redan. Mitt jobb är att förhindra 
det och se till att rättvisan segrar. 

Du är en jurist som jobbar nära våldet. Du kan jobba på 
antingen åklagarmyndigheten, med ett nära samarbete med 
polisen, eller som försvarsadvokat. Rättvisan är till för alla 
och din tro på rättssystemet är din religion. Du arbetar med 
spanare och gräver fram viktiga fakta för dina mål. Vittnen, 
läkarjournaler och väl bevarade hemligheter, allt som kan 
hjälpa dig att vinna målet och själv förstå helheten. Erfa- 
renheten har lärt dig att världen är rutten och att alla inte 
alltid är lika inför lagen. Det har dock inte gjort dig bitter och 
fått dig att tvivla på lagen, tvärtom sporrar det dig att göra 
ditt bästa och visa att rättvisan kan segra. En fattig familj är 
i konflikt med ett storföretag — du låter inte företaget köpa 
vare sig dig eller dina klienter. En knarkkung som äger 
politiker och poliser — du låter varken överordnade eller 
gorillor skrämma dig. För dig är aldrig rättvisan blind utan 
helig och lika för alla. 

Personlighet: En sanningssökare som inte låter något av- 
skräcka dig i jakten på rättvisan. Du älskar ditt jobb och 
blir lätt besatt av dina fall. Att arbeta dygnet runt i flera 
veckor är inget problem för dig, och när ett mål är klart 
börjar du omedelbart med nästa. 

Nackdelar: Dödsfiende, Förbannelse, Förträngning, Mar- 
drömmar, Rationalist. 

Fördelar: Chevaleresk, Djurvän, Empati, Gott rykte, 
Hederskod, Inflytelserika vänner, Intuition, Osjälvisk, 
Sjätte sinne. 

Mörka hemligheter: Förbannelse, Förbjuden kunskap, Of- 
fer för brott. 

Yrke: Jurist, antingen inom åklagarämbetet eller som för- 
svarsadvokat. 
Levnadsnivå: 6-8 

Farligheter: Brottsplatsi^ndersökning, Datorkunskap, 
• i7™.k* W 4.m~*. Jnformationssökning, Pistol och revol- 
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Frågor av blandad sort 

1 . När man pratar om er i dagligt tal, ska man 
då säga "Äventyrsspel" eller "Target Games 
AB"? Vad är det egentligen för skillnad och 
varför ser man i bland det ena och i bland det 

andra på era produkter? 

2. På svenska heter Tolkiens Middle-Earth 
Midgård. Vikingarnas Midgård hette också 
Midgård. Vad heter då vikingarnas Midgård 
på engelska? Tog Tolkien namnet från det 
fornnordiska Midgård, eller är det bara en 
dum översättning i den svenska upplagan? 

3. Monsterboxen, som ni släppte för ett 
tag sedan, var mycket bra, men ni gjorde ett 
mycket stort misstag när ni inte skrev tär- 
ningskoder för alla varelser. Det står i början 
av Kampanjboken att de varelser som inte har 
några tärningskoder inte kan spelas som roll- 
personer. VARFÖR? Varför skulle det vara så 
omöjligt att vara orch? Jag tycker att varje SL 
själv ska få bestämma om hans spelare får 
vara jättar eller blodsalver. Ångrar ni er? 

4. Vad är /menas med ett fanzine? 

5. Hur gamla är ni där på Äventyrsspel? 

6. Arbetar ni för tillfället på något nytt 
EDD-äventyr? 

7. Nu när nya DoD-boxen kommit ut har 
man ju en del undringar. Kommer det gamla 
uttrycket "EDD" att leva vidare eller kommer 
det nu helt enkelt heta bara "DoD"? 

8. När ni skriver atiklar i Sinkadus och 
även vanliga äventyr ute på marknaden, 
kommer ni då att anpassa dem även för de 
som inte har nya DoD? Jag är rädd att kanske 
missa en del och inte fatta en del viktiga saker 

när jag inte har den nya boxen. 

9. När jag spelleder SRR tycker jag att det 
finns alldeles för lite varelser som man kan 
använda. Flera varelser är så mäktiga att RPna 
knappast har någon chans mot dem. Jag skulle 
uppskatta om det fanns lite mer "DoD-var- 
elser" till SRR, typ kockatris eller något annat. 
Som SL skulle man ju visserligen kunna 
uppfinna varelser till SRR själv och göra om 
vissa varelser från Monster, men det är svårt 
att anpassa de två helt olika systemen till 
varandra. Därför skulle jag, och säkert många 
andra SRR-spelare uppskatta om det kom en 
slags mönsterbok till spelet med fler varelser 
än vad som finns i Midgårdshäftet. 

1 0. Hur många brev får-ni per månad som 
ni skriver och svarar på (som detta brev)? 

Johan Söderberg, Skokloster 

Henrik: 1 . Vårt företag heter Target Games AB 
och har tvä varumärken; Äventyrsspel (rollspel, 
pocketböcker, Sinkadus och roUspelsrelaterade 
brädspel) och Casper (sällskapsspel). Talar man 
om företaget är det alltså Target Games; talar man 
om vara spel år det an tingen det ena eller det andra 

2. Pä engelska heter Midgård (det "riktiga") 
Midgård. Vad Tolkien gjorde var att han "över- 
satte" detta tUlengelska,aUtsäMiddle-Earth.När 
Ohlmarks översatte boken till svenska översatte 
han tillbaka till det som Tolkien egentligen mena- 
de och var ute efter, alltså Midgård. Tolkien hade 
ju, som bekant, studerat fornnordiska språk och 
kunde läsa både svenska, norska och danska gan- 
ska obehindrat. Man kan hitta ganska mänga 
namn och begrepp som kommer frän de fornnor- 
diska och fornengélska mytologierna. 

3 . Just vad gäller orcher (och övriga svartfolk) 
så står det ganska utförligt hur man använder 



dessa som rollpersoner i modulen Svartfölk. Där 
finns även tärningskoder. Det är förresten inte sä 
svårt att skapa egna tärningskoder utifrån ett 
typvärde. Nej, vi ängrar oss inte. 

4. Fanzine är en hopdragning av "fan" och 
"magazine" och är, kort sagt, en amatörtidning av 
något slag, oftast förekommande inom genrerna 
science fiction/fäntasy , serier och rollspel. 

5. Olle Sahlin är äldst på hela firman med sina 
35 (!) år. Om vi bortser frän försäljare, chefer, 
ekonomer och annat löst folk här uppe så kommer 
Håkan Ackegård som god tvåa med sina 31 är. 
Stefan Thulin är 28, Johan Anglemark 27 och 
Nisse Gulliksson fyller snart 25. Själv blir jag 22 

i höst. 

6. Del tre i Nidlandsserien är under konstruk- 
tion. Stadsboxen KrUloan (kommer i juni-juli) 
innehåller dessutom också en massa äventyr. I 
Sinkadus nummer 32 kommer det dessutom ett 
Drakar och Demoner-äventyr. 

7. Eftersom det nuförtiden bara finns ett Dra- 
kar och Demoner kommer det i fortsättningen helt 

enkelt att kallas för DoD. 

8. Om man enbart ser till ett antal spelvärden 
(som i ett äventyr) så är det egentligen ingen 
skillnad mellan nya Drakar och Expert. Den stora 
skillnaden ligger i hur man räknar fram spelvärde- 
na. Kapitlet som beskriver örter, gifter och växter 
samt hur man hanterar dessa är dock helt nytt; ett 
avsnitt om hur skräck används i rollspel (jfr för- 
mågan Skräckslå i Monster) är nytt; en del vapen 
och rustningar har fått något modifierade värden; 
det finns en hel del särskilda förmågor och yrkes- 
förmågor som inte kommer att beskrivas någon 
annanstans än i de nya reglerna; färdighetssyste- 
met är omstrukturerat (det finns inte längre några 
"lärdomsfärdigheter" eller "tjuvfärdigheter", etc). 
Kort sagt: om man inte har tillgång tUl de nya 
reglerna kan man tvingas göra en del små kosme- 
tiskaförändringar, men inget som förändrar själva 
äventyret. 

9. Vi har inga direkta planer på att ge ut en 
sådan, men kan man inte bärga sig så har det 
amerikanska rollspelsföretaget ICE gjort en yp- 
perlig modul som heter "Creatures & Treasures". 
Även om den främst är skriven till Rolemaster kan 
de värden och beskrivningar som ges där ganska 
enkelt användas till Sagan om Ringen (det enda 
man egentligen måste räkna om är rustningsty- 
pen). Den är 96 sidor tjock (US letter-format), 
skriven pä ganska avancerad engelska, kostar runt 
150:-. Kolla med någon av de butiker som annon- 
serar i Butiksguiden, flera av dem har postorder- 
försäljning. 

10. Flest brev får vi strax efter det att vi har 
släppt nyheter, men normalt ligger det någon- 
stans runt 15-20 brev som ditt och omkring 100- 
150 brev totalt. 



Förra numret 

I och med mitt brev i förra numret hoppas jag 
verkligen att åtminstone några engelskäls- 
kande Drakar och Demoner-hatare fick upp 
ögonen (om de nu läser Sinkadus) för den 
rena sanningen: Drakar och Demoner, inklu- 
sive Gigant, är ett av de bästa fantasyrollspe- 
len på marknaden, i alla fall om man räknar in 
de artiklar till spelet som har publicerats i 
Sinkadus. Samtidigt vill jag försvara mig mot 
dem som kanske fick den uppfattningen att 
jag ogillar AD&D; jag spelade detta spel un- 
der en treårsperiod förut, och det gav mig 
mycket av den kärlek jag har till fantasy. 



AD&D är annorlunda, är ofta mycket mer 
sagofullt än Drakar och Demoner, men störs 
lite av ett ganska tillknäppt regelsystem. Kul 
var det emellertid att möta (små) goblins och 

hill giants. 

Avsnitten om strid i "Om färdigheter i 

Expert" är väl ändå, tillsammans med "Rea- 
listiska strider" i nr 18, slutbehandlingen av 
stridsreglerna? För den fantasilöse stridsre- 
gelfixerade torde nu vara framdukat ett jät- 
telikt smörgåsbord; han ska väl inte få mer? 

"Bortom världens cirklar" var alldeles 
för långt bortom min fantasyvärld. När det 
gäller till exempel gravitationen föredrar jag 
mer exotiska förklaringar istil med Aristoteles 
(?) tanke att jordens dragningskraft beror på 
materiens kärlek till marken. 

Se upp så ni inte överbetonar spelledarens 
roll! Spelarnas roller är minst lika viktiga, om 
än kanske inte lika krävande. 

Kan spelledaren verkligen "styra" spe- 
larna utan att det märks? Min erfarenhet som 
spelare är att man i de flesta fall märker när 
man manipuleras eller "knuffas" in på rätt 

spår (trots mästerlig spelledare). Kan det bero 
på att man lär sig intrigen under äventyrets 
gång och därmed tämligen lätt kan ana sig till 
spelledarens syfte och mål? 
Fler frågor: 

1 . Måste artiklar till er vara maskinskriv- 
na? (Min skrivmaskin är urkass!) 

2. Hur blir man illustratör åt er? 

3. Har ni tänkt på de relativistiska effek- 
ter som drabbar dvärgar och jättar? (Okej, jag 
vet, fantasy...) 

Peter Lindman 

Olle: 1 . Nej, du får gärna skicka artiklarna på 
datautskrift... Om vi ska vara lite seriösa — vi vill 
faktiskt inte ha in artiklar som är handskrivna, det 
är helt enkelt för jobbigt att läsa! Var och en kan 
läsa sin egen handstil, men det är inte säkert att 
alla andra kan läsa din. Be att fä låna en skriv- 
maskin. Korta brev och notiser till klubbspalten 
kan vi överleva om de är handskrivna, men tänk pä 
att risken för missförstånd minskar om de är 
maskinskrivna. 

2. Skicka in några prov på vad du har gjort. 
OBS! Skicka aldrig original! 

3. Nej. 

O ärade Sinkadus! 

Jag måste först få berömma er för en suverän 

rollspelstidning, som jag tycker bara har för- 
bättrats sedan det första nummer jag köpte 

(nr 20, för då startade ju nya Mutant). Jag har 
slutat med gamla Mutant, så därför kommer 
jag inte att köpa ner mig i nummer. 

Jag får även tacka för den suveräna trilogin 
"Härskarserien", som faktiskt bara fyra av 
mina sju högst erfarna spelare klarade med 
livet i behåll. Det här var den svåraste pröv- 
ningen någonsin för mina spelare, inkluderat 
mina egna äventyr. Tack, tack! 

Jag har även köpt den första delen av den 
nya trilogin "Den nidländska reningen", och 
den var sällsynt bra. De två kommande de- 
larna ska bli ett sant nöje att få spela, och 
därför sitter jag med kliande fingrar och vän- 
tar... 

Har just köpt nyaste numret av Sinkadus 
(nr 29) och har läst om 91 :s stora nyheter, och 
för en gångs skull kommer ni att göra en sak 
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som jag personligen verkligen velat ha. Det 
gäller "Zero-G"; jag har nämligen skrotat hela 
partiet om "stjärnornas krig" i Mutantregler- 
na. Men när jag insåg vilket jättearbete jag 
stod inför undrade jag om det verkligen var 
värt det — och då kommer den här modulen 
som pricken över i:et. 

1. 1 Trakorien skrev ni att Staden O san- 
nolikt skulle komma i någon framtida modul. 
Hur blev det med den saken? 

2. Eftersom jag bara har nio nummer av 
Sinkadus har jag aldrig förstått vad Partisan 
är/var för något. Förklara gärna! 

3. Ärligt talat, vad fasen tänkte ni på när 
ni skapade färdigheten "rörliga manövrer" 
till Mutant. Jag menar, skidåkning är jag 
skapligt bra på, men jag klarar inte ens av att 
stå på ett par skridskor. 

4. Har ni funderat på att ta tillbaka Mug- 
shots i tidningen? 

5. 1 Ypsilon 5 beskrev ni razorider, något 
som jag uppfattade som en billig kopia av 
varelserna från Aliens. Skulle ni kunna ta er 
an att skriva en artikel om dessa intressanta 
varelser — originalet, alltså. Jag hittade en 
artikel om dem i Rubicon, men den var så 
dålig att den var oanvändbar. 

6. Har ni funderat över att publicera nå- 
gon världskarta till Mutant? 

7. Ersätter ni insänt material som ni an- 
vänder? Artiklar, äventyr och så. 

8. Johan Lundströms andra mycket in- 
tressanta fråga i Regelfunderingarna i nr 29 
tycker jag inte att ni besvarade riktigt. Jag 
skulle vilja ha ett nutida vetenskapligt svar 
hellre än ett svar ur dåtidens vetenskap. 

Den Anonyme 

Olle: 1. Vi vet inte. Kanske, kanske inte. 

2. Partisan var tänkt att vara ett rollspel om 
motståndskamp i ett ockuperat Sverige med ett 
gäng olika grundscenarion som skulle beskrivas. 
Dessa var: Sverige ockuperat av Sovjet i modern 
tid, av USA i modern tid, av Tyskland under 
Andra världskriget, av en hemmagjord diktatur 
av något slag, och slutligen av elaka rymdvarelser. 
Vi beslöt oss för att inte göra färdigt spelet med 
tanke på att klimatet för ett rent krigsrollspel 
kanske inte var så lysande. Dessutom kändes idén 
lite andefattig efter ett tag. 

3. Enkelhet. Det finns inget som hindrar dig 
från att dela upp färdigheten i olika mer speciali- 
serade varianter. 

4. Eventuellt. 

5. Ok, riktiga aliens kommer i något framtida 
nummer. 

6. Nej, vi tror att en sådan kommer att vara 

begränsande på våra möjligheter att hitta på nya 

och oväntade saker på olika platser runt om i 
världen. 

7. Givetvis. Ersättningen ligger normalt 
mellan 3 och 5 öre per tecken, det beror lite på 
kvaliteten och hur mycket arbete vi behöver lägga 
ner på materialet. 

8. Tyvärr, en sådan här sak fungerar bara i en 
påhittad värld som Ereb Altor, som helt är upp- 
byggd på idén om att magi fungerar och att det är 
de magiska elementarkrafterna som styr världen. 

Mera Musshots 

Jag har nyligen läst nr 27 och jag måste erkän- 
na att jag blev mäkta förvånad efter att ha läst 
brevspalten. Vad var det för fel på Mugshots? 



i 

Tvärtom, de var ju både bra och intressanta. 
Ni kan väl ha med dem någon gång då och då, 
minst! 

Apropå insändaren "Måttligt med hu- 
mor, tack" av Marko känner jag igen det 
fullständigt. När "min" grupp brukar samlas 
för att spela är det ofta väldigt svårt att få 
något allvar i det hela och stämningen förstörs 
ofta av sjuk humor. När en av rollpersonerna 
fick nr 68 (dvs en doft som fungerar attraktivt 
på vanliga husflugor) på tabellen över mot- 
bjudande utseenden i nr 27, förstörde detta 
hela äventyret! "Han ser dig väl inte för alla 
flugorna! Hä, hä!" 

PS. Snälla, utöka Brevspalten. 

Gustav Löfgren 



Ett par åsikter 



Nämenseguddagudda små rollspelskon- 
struktörer. Här kommer några åsikter som 
jag hoppas ni läser noga. Först lite om Sinka- 
dus nr 29. 

Ledaren är alltid trevlig, men det är synd 
att ni minskar utgivningstakten. Jag tycker 
att ni ska öka sidantalet och bara ha färg på 
omslagsarket. 

Hemmafronten är bra men jag vill ha mer 
information om kommande produkter. Det 
skulle också vara roligt med en liten presen- 
tation av de anställda på Target Games och de 
olika frilansarna. 

Brevspalten är det bästa i Sinkadus, den 
kan ni gärna utöka till fyra sidor. 

Regelfunderingar tycker jag ni ska ha 
med i varje Sinkadus, men skriv vem som 
svarar på frågor och brev. 

Den vackra bilden var chic och stäm- 
ningsfull. Ha med fler sådana bilder, men jag 
tycker att ni ska ha dem i mittarket och i A3- 
format utan text på baksidan så att de går att 
sätta upp. 

Jag skulle bli glad om ni gav ut fler böcker 
av Barbara Hambly, samt gav ut ett rollspel 
om Romarriket. 

Denna fråga hoppas jag att Gunilla 
Jonsson kan svara på. Varför slutade du göra 
saker till En Garde, för det tycker jag är det 
bästa svenska rollspelet? Skulle inte Även- 
tyrsspel kunna ta över det och ge ut det i en ny 
upplaga? 

Aj jö önskar Munk 

PS. Fram för Enskedes fruktade snutt- 
hjullar 

Olle: Den här frågan kan jag besvara åt Gunilla; 
hon och Michael tyckte att det blev för jobbigt med 
allt kringarbetet med att göra egna rollspel — 
ordna med tryckning, frakter och försäljning — 
när de helst av allt vUl skriva. Äventyrsspel är for 
närvarande inte intresserat av att göra en ny 
upplaga av En Garde, men helt omöjligt kanske det 
inte är. 

Jaha ni 

"Är rollspel kultur eller inte? I vilket fall som 
helst håller brevspalten en vanligtvis hög- 
kulturell nivå. Eller nåt." skriver Olle. 

Precis vad jag alltid nog egentligen borde 
ha försökt säga, ju. Eller nåt. Men hur ska jag 
tolka "vanligtvis" — med tanke på mina 
armbågar i sammanhanget? Nåhåja... 

Hej, förresten, här är jag igen — han-som- 



tror-han-äger-brevspalten. Den här gången 
ska jag försöka hålla mig allvarlig och skriva 
kortfattat, sakligt och inte så självfixerat. Jag 
kommer att misslyckas. 

Jag tror min insändare i nr 29 fick ett rätt 
lustigt utseende på grund av att skrivandet 
av den i tid och rum sammanföll med en 
liksom skapandekris (detta är innbörden av 
"illa dold högfärd"). 

— Apropå ingenting, så försökte jag 
framföra Johannes B Johanssons förslag om 
att ockupera ett hus för mina kompisar. Jag 
tror inte det blir av. 

Nu tänker jag fundera stillsamt kring det 
om rollspelande och mindervärdeskomplex. 
Inte skrika ut någon definitiv sanning. Som 
förutsättning tänker jag ha att jag verkligen är 
intresserad av ämnet själv, fast jag, så att säga, 
valde rollspelandet (i den mån jag har tid, 
efter att bl a ha skrivit en massa brev av det 
här slaget). Bry er för allan del inte om att 
bläddra fram brevspalten i nr 29 för att förstå 
vad jag menar. Min utgångspunkt har för 
övrigt ingenting att göra med "finkulturell 
status i rollspel". 

Ärligt talat tror jag inte Johannes B Jo- 
hansson tycker (i nr 28) att de som har min- 
dervärdeskomplex inte ska spela rollspel, men 
jag tänker i alla fall försöka sätta dit honom 
för det. 

JBJ är en mental gigant, och har som 
sådan ingen förståelse för de som är svagare. 
Jag är övertygad om att han är medveten om 
t ex RE Howards liv och verk, fast det verkar 
inte falla honom in att koppla mellan hans 
sociala missanpassning och det faktum att 
han tog livet av sig, och hans behov och 
förmåga att skriva fantastiska berättelser. Jag 
är ingen Howardexpert, men L. Sprague de 
Camps inledning i Conanböckerna är rätt 
givande. 

Jag vill för allt i världen inte påstå att alla 
som föredrar heroiska rollspelsäventyr har 
dåligt självförtroende, eller att alla rollspela- 
re med dåligt självförtroende föredrar att 
nacka drakar med bara händerna framför att 
frita en halvdan poets hustru från en saphynsk 
solhusförsäljare (ett scenario jag faktiskt an- 
vände en gång). Det jag tror, helt stillsamt, är 
att det är väldigt bra för den psykiska frisk- 
heten och styrkan att helt riskfritt sätta sig in 
i en annan karaktär och prova ett annat tan- 
kesätt, ett annat liv, eller att helt enkelt fly 
verkligheten och bli en osannolik muskelhjälte 
eller nåt. Och den som har mest magasinerade 
känslor kanske blir spelledare och får ett bra 
tillfälle att göra något kreativt, så att säga. 
Ungefär som Howard eller Tjajkovskij. 

Tror jag på det här själv? Tja... Det här är 

ju bara de teorier jag har för tillfället, men jag 

har ägnat en del tid åt funderingar kring 

författarskapets sidor, och jag tycker nog att 

rollspelandet är rätt besläktat med det på nåt 
sätt. 

Förhoppningsvis har jag inspirerat nå- 
gon till nya argument mot rollspelsmotstån- 
dare. 

Förhoppningsvis har jag också lyckats slå 
JB Johansson i huvet på nåt sätt. 

Hur mina äventyr ser ut? Nä, jag ska nog 
inte ge utrymme åt en sådan redogörelse, 
även om jag tycker den är intressant. 

Med hjärtliga hälsningar från eder guru 

Daniel Bernhoff 
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